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ABSTRAK 
 
Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media berupa 
multimedia pembelajaran interaktif untuk keterampilan membaca permulaan yang 
layak bagi anak berkesulitan membaca (disleksia) kelas III di SD Negeri 
Bangunrejo 2. 
Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan (R&D) menurut 
Borg dan Gall. Langkah yang ditempuh meliputi analisis potensi dan masalah, 
pengumpulan data, desain produk, validasi produk, revisi desain, uji coba produk, 
revisi produk, uji coba pemakaian, revisi produk. Subjek uji coba penelitian ini 
adalah siswa kelas III SD Negeri Bangunrejo 2, pelaksanaan uji coba melalui 2 
tahap yaitu uji coba produk yang melibatkan 2 subjek, dan uji coba pemakaian yang 
melibatkan 3 subjek. Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara, 
observasi, dokumentasi dan angket. Analisis data menggunakan metode deskriptif 
kuantitatif. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif 
untuk keterampilan membaca permulaan bagi anak berkesulitan membaca 
(disleksia) dinyatakan layak. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil penilaian ahli 
media memperoleh rata-rata skor 3,27 kategori layak, penilaian ahli materi 1 
memperoleh rata-rata skor 3,88 kategori layak, penilaian ahli materi 2 memperoleh 
rata-rata skor 3,61 kategori layak, uji coba produk memperoleh skor rata-rata 0,92 
kategori layak dan pada uji coba pemakaian memperoleh skor rata-rata 1 kategori 
layak. Hasil keseluruhan uji coba multimedia pembelajaran interaktif tersebut 
adalah layak. 
 
Kata kunci: multimedia pembelajaran, anak berkesulitan membaca (disleksia), 
membaca permulaan. 
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ABSTRACT 
 
 
The main objective of this developing is to generate a feasible multimedia 
interactive learning for dyslexia students in reading skill inception in grade III 
Elementary School of Bangunrejo 2. 
This study uses developing research (R&D) according to Borg & Gall. The steps 
on this study are potential analysis and problem, data collective, product design, 
product validation, design revision, product experiment, product revision, application 
experiment, product revision. The experiment subject in this study is student of grade 
III in Bangunrejo 2 Elementary School, experiment implementation through 2 steps 
namely product experiment which involves 2 subjects, and application experiment 
which involves 3 subjects. The data collective techniques are interview, observation, 
documentation and questionnaire. The data analysis uses descriptive quantitative 
method. 
The result of this study shows that multimedia interactive learning for dyslexia 
students in reading skill inception is avowed feasible. It can be proven from media 
expert study result gets the average score is 3,27 feasible category, material expert 1 
assessment gets the average score is 3,88 feasible category, material expert 2 
assessment gets the average score is 3,61 feasible category, product experiment gets 
the average score is 0,92 feasible category and application experiment are feasible. 
 
Keywords: multimedia learning, dyslexia students, reading inception 
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1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Permasalahan dalam belajar adalah sesuatu yang memang terjadi disekitar
kita, terutama dalam lingkungan pendidikan. Sindrom disleksia pada anak
merupakan salah satu permasalahan yang ada di lingkungan pendidikan, dimana
anak yang mengalami kesulitan membaca (disleksia) di Indonesia belum
memperoleh perhatian khusus dilingkungan sekitarnya, baik dalam lingkup
keluarga maupun sekolah. Peraturan Pemerintah Republik Indonesia No. 17 Tahun
2010 Pasal 70 menyatakan bahwa calon siswa Sekolah Dasar (SD) tidak boleh
diseleksi berdasarkan tes membaca, menulis, dan berhitung.
Membaca merupakan salah satu potensi yang dapat dikembangkan sejak dini.
Mulai dari tahap mengenal huruf pada saat anak memasuki sekolah TK bahkan
PAUD dapat mempermudah anak dalam memiliki kemampuan membaca. Karena,
jika anak pada usia permulaan tidak segera memiliki kemampuan membaca,
menulis, dan berhitung maka ia akan mengalami banyak kesulitan dalam
mempelajari berbagai bidang studi dan mengikuti kegiatan pembelajaran dikelas.
Oleh karena itu, anak harus belajar membaca agar ia dapat membaca untuk belajar,
(Abdurrahman, 1994: 141).
Kesulitan membaca dapat dikategorikan sebagai sindrom disleksia apabila
disebabkan oleh adanya gangguan persepsi visual, auditori dan kemampuan
pemahaman sekalipun penglihatan, pendengaran, intelegasinya normal
(Purwandari, 2001: 14). Disleksia merupakan kesulitan belajar akademik berupa
2gangguan pada proses berbahasa, sehingga menghambat kemampuan membaca,
dan mempengaruhi kemampuan menulis, bahkan terkadang kemampuan wicara.
Ciri lebih terperinci dari anak yang mengalami kesulitan ini dapat dilihat di bagian
ciri-ciri kesulitan belajar. Penderita disleksia terlihat seperti kebanyakan orang.
Keadaan ini memang tak terlihat secara fisik, namun orang yang memiliki disleksia
akan mengalami kesulitan ketika mereka harus membaca, menulis, mengurutkan
angka atau menerima perintah meskipun intelegasi yang dimiliki normal.
Berdasarkan pengamatan di SD Negeri Bangunrejo 2 Kricak Tegalrejo
Yogyakarta terhadap siswa kelas III, peneliti melihat adanya permasalahan.
Permasalahan tersebut berkaitan dengan kemampuan membaca beberapa siswa
yang cukup rendah dibandingkan dengan siswa yang lainnya. Kelas III merupakan
kelas rendah akhir dimana berdasarkan kurikulum yang ada mestinya anak sudah
ada pada tahapan membaca pemahaman. Assessment awal yang diperoleh saat
observasi menunjukkan adanya siswa yang mengalami kesulitan untuk mengenal
huruf, membaca suku kata, kata dan kalimat, namun dengan intelegasi yang normal.
Berdasarkan penilaian dan pendekatan yang dilakukan oleh guru kelas III dan
guru pendamping khusus SD Negeri Bangunrejo 2, dikelasnya terdapat 3 siswa
yang mengalami sindrom disleksia diantaranya ialah RT, SD, dan DM. Hasil
penilaian yang telah dilakukan oleh guru kelas III dan guru pendamping khusus
menunjukkan bahwa selama proses pembelajaran di kelas terdapat beberapa
kesalahan membaca yang berulang, dimana siswa mengalami kesulitan dalam
membedakan arah kanan-kiri seperti ‘m’ dibaca ‘n’, ‘r’ dibaca ‘n’, ‘b’ dibaca ‘d’
maupun sebaliknya, ‘a’ dibaca ‘e’ maupun sebaliknya, tidak lengkapnya penulisan
3huruf dalam satu kata utuh seperti “menggambar” ditulis “mengambar”, begitupun
ketika membaca. Selain itu, siswa cenderung tidak fokus dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran di kelas, terlihat dari perilaku siswa yang sering tidak memperhatikan
instruksi guru saat mengajar, anak sibuk dengan benda-benda yang ada disekitarnya
ketika seharusnya mereka mengerjakan suatu hal yang diperintahkan oleh guru, dan
sering tidak menyelesaikan tugas tepat waktu sehingga memberikan efek pada hasil
belajar yang rendah, namun pada dasarnya intelektual yang dimiliki siswa normal.
Peneliti melihat metode mengajar yang digunakan oleh guru belum
bervariatif, terlihat dari cara guru yang masih menggunakan metode ceramah dalam
menyampaikan pelajaran, serta penggunaan media yang masih sangat rendah dalam
proses pembelajaran, khususnya dalam keterampilan membaca. Media yang telah
digunakan oleh guru kelas III SD Negeri Bangunrejo 2 berupa kartu berisi huruf
(A-Z) dan suku kata yang disertai contoh gambar, serta media berupa puzzle, kedua
media yang digunakan oleh guru hanya terdiri dari dua aspek yakni aspek visual
dan kinestethic. Berdasarkan kondisi siswa kelas III yang mengalami kesulitan
membaca (disleksia) di SD Negeri Bangunrejo 2 guru kelas mengatakan bahwa
media yang digunakan dalam proses pembelajaran membutuhkan penekanan dalam
aspek audio, sehingga peneliti menyimpulkan bahwa perlu adanya variasi dalam
pengembangan media yakni berupa multimedia yang menggabungkan tiga aspek
didalamnya, yakni: 1) audio, 2) visual, dan 3) kinestethic, guna mendukung proses
pembelajaran membaca agar lebih menarik dan dapat diikuti siswa dengan kondisi
yang menyenangkan.
4Menurut Daryanto (2010: 2) pembelajaran yang dilaksanakan secara
konvensional mengakibatkan siswa belajar tidak efektif dan tidak merasa
termotivasi sehingga menyebabkan siswa kurang atau bahkan tidak memahami
materi yang diberikan guru. Hal ini menunjukkan kemampuan guru dalam
mengemas proses pembelajaran perlu mendapat perhatian. Disamping itu, Liliek
Setiono (2009) dalam www.ilmukomputer.com mengatakan bahwa penggunaan
media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat menumbuhkan motivasi,
minat dan keinginan yang baru dalam belajar, bahkan membawa pengaruh-
pengaruh psikologis terhadap peserta didik.
Dalam hal ini, salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk
membantu anak dengan kesulitan membaca (disleksia) ialah multimedia
pembelajaran. Berdasarkan metode yang sesuai digunakan untuk anak berkesulitan
membaca (disleksia) yakni metode VAKT (Visual, Auditoy, Kinesthetic, dan
Tactile), dimana seluruh indera anak difungsikan untuk lebih memahami
tulisan/kata sehingga dapat mengembangkan daya ingat anak (Purwandari, 2011:
85). Maka dari itu, peneliti akan mengembangkan sebuah produk berupa
multimedia pembelajaran interaktif untuk membantu anak berkesulitan membaca
(disleksia) dalam mengikuti proses pembelajaran. Media ini dipilih karena selain
untuk menarik minat siswa dalam pembelajaran dengan dilengkapi teks, gambar,
animasi dan audio juga terdapat interaksi yang terjalin antara media dengan siswa,
sehingga dalam penggunaannya siswa turut berperan aktif dalam pembelajaran.
Oleh karena itu, berdasarkan uraian di atas peneliti tertarik untuk mengembangkan
multimedia pembelajaran interaktif untuk keterampilan membaca permulaan siswa
5berkesulitan membaca (disleksia) kelas III di SD Negeri Bangunrejo 2 Kricak
Tegalrejo Yogyakarta.
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, terdapat beberapa masalah
yang dapat menjadi kajian penelitian sebagai berikut :
1. Adanya siswa yang mengalami kesulitan membaca (disleksia) di kelas III SD
Negeri Bangunrejo 2 Kricak Tegalrejo Yogyakarta
2. Metode yang digunakan guru dalam mengajar belum bervariatif
3. Media yang ada dikelas masih kurang bervariasi dan hanya terdiri dari dua
aspek yakni aspek visual dan aspek kinestethic
4. Belum adanya multimedia pembelajaran interaktif sebagai media pendukung
proses pembelajaran yang menekankan pada aspek audio khususnya dalam
kegiatan belajar membaca bagi anak berkesulitan membaca (disleksia)
C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi atas permasalahan yang ada, maka penelitian ini
dibatasi pada mengetahui kelayakan multimedia pembelajaran interaktif sebagai
media pendukung proses belajar membaca bagi anak berkesulitan membaca
(disleksia).
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah diatas, rumusan masalah dalam penelitian ini
yaitu bagaimana menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif yang layak
untuk mendukung proses belajar membaca bagi anak berkesulitan membaca
(disleksia)?
6E. Tujuan Pengembangan
Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah untuk menghasilkan
multimedia pembelajaran interaktif yang layak digunakan untuk mendukung proses
belajar membaca bagi anak berkesulitan membaca (disleksia).
F. Manfaat Pengembangan
1. Manfaat Teoritis
Media berupa multimedia pembelajaran interaktif dapat digunakan sebagai
referensi dalam pengembangan ilmu pengetahuan khususnya pada bidang teknologi
pendidikan mengenai pengembangan media pembelajaran untuk anak berkesulitan
membaca (disleksia).
2. Manfaat Praktis
a. Bagi guru
Penelitian ini dapat meningkatkan efektivitas dalam kegiatan pembelajaran
dikelas, khususnya dalam proses belajar membaca, bagi anak berkesulitan
membaca (disleksia), dengan dikembangkannya multimedia pembelajaran
interaktif sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan
untuk mempermudah guru dalam menyampaikan materi.
b. Bagi siswa
Penelitian ini dapat membantu siswa yang mengalami kesulitan membaca
(disleksia) dalam meningkatkan minat dan mengasah kemampuan anak dalam
membaca, dengan adanya teks, gambar, animasi serta audio yang juga dapat
memotivasi siswa untuk belajar membaca.
7c. Bagi pihak sekolah
Penelitian ini digunakan untuk menambah referensi media pembelajaran
berupa multimedia pembelajaran interaktif khususnya bagi siswa yang mengalami
kesulitan membaca (disleksia).
3. Manfaat Teoritis
Media berupa multimedia pembelajaran interaktif dapat digunakan sebagai
referensi dalam pengembangan ilmu pengetahuan khususnya pada bidang teknologi
pendidikan mengenai pengembangan media pembelajaran untuk anak berkesulitan
membaca (disleksia).
G. Asumsi Pengembangan
Anak berkesulitan membaca (disleksia) merupakan anak yang memiliki
gangguan pada persepsi visual, auditori, dan kemampuan pemahaman dengan
intelektual yang normal. Oleh karena itu, diperlukan sebuah produk berupa
multimedia pembelajaran interaktif yang dapat membantu anak berkesulitan
membaca (disleksia) dalam melatih kemampuannya dalam membaca.
Berdasarkan uraian diatas, menurut peneliti multimedia pembelajaran
interaktif ini dibutuhkan oleh anak berkesulitan membaca (disleksia), yang
didalamnya teridir dari pengenalan huruf, kata sampai pada kalimat yang dapat
digunakan untuk melatih potensi anak dalam membaca yang divisualisasikan dalam
aplikasi Adobe Flash CS6 yang didukung dengan aplikasi lainnya. Multimedia
pembelajaran interaktif yang dikembangkan oleh peneliti ini diharapkan dapat
membantu anak berkesulitan membaca (disleksia) dalam kegiatan belajar.
8H. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk yang diharapkan pada pengembangan ini berupa program
multimedia interaktif yang digunakan sebagai media pendukung proses belajar
membaca bagi anak (disleksia) kelas dasar, disajikan dengan menggunakan
program Flash, yang merupakan bawaan dari Adobe CS6, dengan spesifikasi
sebagai berikut :
1. Produk berupa multimedia pembelajaran interaktif yang terdiri dari 1 kepingan
Compact Disk beserta cover.
2. Produk multimedia pembelajaran yang terdiri dari 3 bagian :
a. Pertama : Awalan berupa tampilan pembuka, judul program, petunjuk
penggunaan dan juga menu-menu utama. Bagian-bagian ini disajikan dalam
bentuk teks, gambar, icon, tombol-tombol, daftar menu utama, disertai audio
dan juga backsound. Fungsi bagian ini adalah memberikan gambaran umum
tentang pengoperasian program.
b. Kedua : Materi pokok program berupa uraian lengkap menu-menu dari mulai
pengenalan huruf, suku kata, kata sampai pada kalimat yang dilengkapi dengan
ilustrasi gambar serta diiringi dengan audio. Fungsi bagian ini adalah untuk
mendorong siswa agar termotivasi dalam belajar dan juga mengasah
kemampuan siswa dalam membaca.
c. Ketiga : Penutup berupa evaluasi dalam bentuk soal latihan. Fungsi bagian ini
adalah untuk menguatkan kepada siswa tentang materi yang telah di pelajari di
bagian sebelumnya.
93. Produk multimedia pembelajaran interaktif untuk memotivasi dan melatih
keterampilan membaca bagi anak berkesulitan membaca (disleksia).
4. Produk multimedia pembelajaran interaktif terdiri dari berbagai elemen yang
dikombinasikan, diantaranya teks, gambar, animasi, audio dan juga disertai
interaksi media dengan siswa.
5. Aspek yang ada pada multimedia pembelajaran interaktif terdiri dari 3 aspek
yakni: audio, visual dan kinestetik.
6. Multimedia pembelajaran ini dikembangkan dengan memanfaatkan aplikasi
Adobe Flash CS6, dan didukung dengan aplikasi lain seperti After Effect,
Adobe Illustration, Adobe Audition, dan Corel Draw X7.
I. Definisi Operasional
Pengembangan program multimedia pembelajaran interaktif untuk
keterampilan membaca permulaan bagi anak berkesulitan membaca (disleksia)
merupakan suatu prosedur mengembangkan media pembelajaran yang diharapkan
dapat membantu siswa berkesulitan membaca (disleksia) kelas dasar dalam
mengikuti kegiatan belajar.
Adapun definisi operasional yang digunakan dalam penelitian pengembangan
ini adalah:
1. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif
Merupakan suatu proses menterjemahkan spesifikasi desain kedalam suatu
bentuk fisik tertentu. Bentuk fisik yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa
multimedia pembelajaran interaktif yang berisi pengenalan huruf, suku kata, kata
dan juga kalimat dalam proses belajar membaca untuk siswa berkesulitan membaca
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(disleksia) kelas dasar. Dimana multimedia disini menggabungkan beberapa
elemen yang terdiri dari teks, gambar, animasi dan audio serta interaktivitas.
2. Kemampuan membaca permulaan
Kemampuan membaca permulaan adalah tahapan membaca pada anak dalam
menghafal huruf (mengingat bentuk dan bunyi huruf), membaca gabungan huruf
dalam suku kata maupun kata serta kalimat yang harus dikuasai oleh siswa sebelum
memaknai kalimat secara mendalam.
3. Siswa Berkesulitan Membaca (Disleksia)
Siswa berkesulitan membaca dalam penelitian ini adalah siswa kelas III di SD
Negeri Bangunrejo 2 Kricak Tegalrejo Yogyakarta ditandai dengan adanya
gangguan pada persepsi visual dan auditori dengan intelegasi normal, dilihat dari
kesulitan anak dalam menyebutkan huruf yang memiliki bentuk hampir sama,
kesulitan membedakan huruf dengan arah kanan-kiri sehingga menimbulkan
kesulitan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran di kelas.
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BAB II
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari medium
yang secara harfiah berarti perantara, pengertian lebih jelasnya yaitu perantara
sumber pesan (a source) dengan penerima pesan (a receiver). Media disini dapat
dikatakan sebagai media pembelajaran jika membawa pesan-pesan dalam rangka
mencapai tujuan pembelajaran.
Terdapat pengertian lain yang dikemukakan oleh beberapa ahli, diantaranya
media diartikan sebagai berikut ini, yaitu :
1) Media Pembelajaran merupakan alat, metode, dan teknik yang digunakan
dalam rangka mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan
siswa dalam proses pembelajaran, (Hamalik 1982: 12)
2) Alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi diantaranya
terdiri dari buku, tape-recorder, kaset, video kamera, video recorder, film,
slide, foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer, (Gagne & Briggs, dalam
Arsyad, 2002: 4)
Menurut Gerlach & Ely (dalam Arsyad, 2002: 3) mengungkapkan bahwa
media secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun
kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, informasi,
keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini, menunjukkan bahwa guru, buku
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teks dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih khusus, pengertian
media dalam proses pembelajaran cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis,
photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali
informasi visual atau verbal.
Berdasarkan pendapat beberapa ahli diatas, disimpulkan bahwa media
merupakan alat pendukung dalam proses pembelajaran di dalam kelas maupun di
luar kelas yang digunakan sebagai alat komunikasi antara guru dan siswa. Sehingga
kaitannya media pembelajaran dengan proses belajar membaca yakni media sebagai
perantara serta alat pendukung yang dapat mempermudah siswa berkesulitan
membaca (disleksia) dalam menghafal huruf (mengingat bentuk dan bunyi huruf),
membaca gabungan huruf dalam suku kata maupun kata serta kalimat, yang
diharapkan permasalahan tersebut dapat diatasi dengan menggunakan media berupa
multimedia pembelajaran interaktif.
b. Klasifikasi Media Pembelajaran
Menurut Gagne & Briggs (Arsyad, 2003: 20) mengatakan bahwa media
pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi
materi pelajaran, yang terdiri dari : buku, tape recorder, kaset, video kamera, film,
slide, foto, gambar, grafik, televisi dan komputer.
Menurut Sudjana & Rivai (2002: 3), ada empat jenis media pengajaran yang
bisa digunakan dalam proses pengajaran. Pertama, media grafis seperti; gambar,
foto, grafis, bagan, diagram, poster, kartun, dan komik. Media grafis sering juga
disebut media dua dimensi, yakni media yang mempunyai ukuran panjang dan
lembar. Kedua, media tiga dimensi yaitu dalam bentuk model seperti model padat
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(solid model), model penampang, model susun, model kerja, mock up, diorama dan
lain-lain. Ketiga, media proyeksi seperti slide, film strips, film, dan penggunaan
OHP. Keempat, penggunaan lingkungan sebagai media pengajaran.
Sedangkan menurut Rudy Bretz (Sadirman, 2003: 20), mengidentifikasi ciri
utama media menjadi tiga unsur pokok, yaitu : audio, visual dan gerak, visual
sendiri dibedakan menjadi tiga yaitu gambar, grafis dan simbol-simbol. Disamping
itu Bretz juga membedakan antara media siar dan media rekam, sehingga terdapat
8 klasifikasi yakni, media visual, media audio visual gerak, media audio visual
diam, media semi gerak, media visual gerak, media visual semi gerak, media audio
dan media cetak.
Jadi dalam penelitian ini multimedia pembelajaran interaktif untuk
keterampilan membaca permulaan termasuk penggolongan media yang mempunyai
unsur teks, gambar, animasi dan audio yang dioperasikan oleh komputer. Sehingga
multimedia pembelajaran interaktif dapat membantu siswa berkesulitan membaca
(disleksia) dalam menghafal huruf (mengingat bentuk dan bunyi huruf), membaca
gabungan huruf dalam suku kata maupun kata serta kalimat.
c. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
Menurut Hamalik (dalam Arsyad, 2003: 25) merinci manfaat media sebagai
berikut :
1) Meletakkan dasar-dasar yang kongkrit untuk berpikir
2) Memperbesar perhatian peserta didik
3) Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar
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4) Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan kegiatan berusaha
sendiri bagi peserta didik
5) Menumbuhkan pemikiran-pemikiran teratur dan continue (berlanjut)
6) Membantu tumbuhnya pengertian yang dapat mengasah kemampuan
berbahasa
7) Memberikan pengalaman yang tidak mudah diperoleh dengan cara lain, dan
membantu efisiensi serta keberagaman yang lebih banyak dalam belajar
Menurut Levie & Lentz (dalam Arsyad, 1997: 16) mengemukakan empat
fungsi media pembelajaran, khususnya media visual, yaitu (a) fungsi atensi, (b)
fungsi afektif, (c) fungsi kognitif dan (d) fungsi kompensatoris.
1) Fungsi Atensi
Media visual merupakan inti, yaitu menarik dan mengerahkan perhatian siswa
untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna visual
yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran. Seringkali pada awal
pelajaran siswa tidak tertarik dengan materi pelajaran, atau mata pelajaran itu
merupakan salah satu pelajaran yang tidak disenangi oleh siswa sehingga
mereka tidak memperhatikan pelajaran tersebut.
2) Fungsi afektif
Media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika belajar (atau
membaca) teks yang bergambar. Gambar atau lambang visual dapat
menggugah emosi dan sikap siswa.
3) Fungsi kognitif
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Media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian yang mengungkapkan
bahwa lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian informasi atau
pesan yang terkandung dalam gambar.
4) Fungsi kompensatoris
Media pembelajaran terlihat dari hasil penelitian bahwa media visual yang
memberikan konteks untuk memahami teks membantu siswa yang lemah
dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi dalam teks dan
mengingatnya kembali. Dengan kata lain, media pembelajaran berfungsi untuk
mengakomodasikan siswa yang lambat dan memahami isi pelajaran yang
disajikan dengan teks atau disajikan secara verbal.
Sedangkan menurut ahli lain yakni Sudjana & Rivai (1992: 2)
mengemukakan manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa, yaitu:
1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi dan minat dalam belajar
2. Bahan atau materi pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat
lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai
tujuan pembelajaran
3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata dalam bentuk
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak
merasa bosan dan guru tidak kehabisan tenaga dalam mengajar
4. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati,
melakukan, mendemonstrasikan, dan memerankan sesuatu.
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Dalam penelitian ini multimedia pembelajaran interaktif untuk keterampilan
membaca permulaan termasuk penggolongan media yang memiliki fungsi dalam
menumbuhkan minat dan motivasi belajar siswa. Sehingga multimedia
pembelajaran interaktif ini dapat membantu siswa berkesulitan membaca
(disleksia) dalam mengikuti pembelajaran dikelas, khususnya dalam hal menghafal
huruf (mengingat bentuk dan bunyi huruf), membaca gabungan huruf dalam suku
kata maupun kata serta kalimat.
2. Multimedia Pembelajaran Interaktif
a. Pengertian dan Karakteristik Multimedia Pembelajaran Interaktif
Multimedia menurut Phillips (1997: 8) ditandai dengan adanya beberapa
komponen didalamnya yaitu: teks, gambar, suara, animasi dan video beberapa atau
semua diatur dalam program yang berkesinambungan. Menurut Robin dan Linda
(dalam Darmawan, 2012: 32) multimedia merupakan alat yang bersifat interaktif
dan dinamis, didalamnya teridiri dari teks, gambar, audio dan animasi yang
digabungkan menjadi satu kesatuan guna menyampaikan informasi.
Menurut Arsyad (2006: 170) secara umum multimedia diartikan sebagai
kombinasi teks, gambar seni grafik, animasi, suara dan video. Aneka media tersebut
digabungkan menjadi satu kesatuan kerja yang akan menghasilkan suatu informasi
yang memiliki nilai komunikasi yang sangat tinggi, artinya informasi tidak hanya
berupa hasil cetakan, melainkan juga dapat didengar, membentuk simulasi disertai
dengan animasi yang dapat membangun motivasi penggunanya.
Sedangkan menurut Mayer (2009: 3) mendefinisikan multimedia sebagai
presentasi materi dengan menggunakan kata-kata sekaligus gambar. Kata-kata
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dalam hal ini adalah materi yang disajikan dalam bentuk verbal, misalnya
menggunakan teks yang tercetak atau terucapkan. Yang dimaksud dengan gambar
adalah materi yang disajikan dalam bentuk gambar, bisa dalam bentuk gambar statis
(seperti: ilustrasi, grafik, dan foto) atau menggunakan gambar dinamis (seperti:
animasi dan video). Interaktif merupakan interaksi langsung antara media dengan
pengguna.
Menurut Degeng (2013: 3) Pembelajaran merupakan suatu bentuk kegiatan
mempengaruhi siswa untuk belajar. Pembelajaran merupakan suatu proses
penyampaian informasi yang dilakukan oleh guru sebagai pengajar dan kemudian
direspon oleh siswa sebagai pebelajar. Maka dari itu, untuk memudahkan dalam
penyampaian stimulus berupa informasi atau materi pembelajaran, materi
pembelajaran dikemas dalam bentuk produk berupa multimedia pembelajaran
interaktif. Multimedia interaktif merupakan program yang dibuat dengan komputer
didalamnya terdiri dari teks, grafik, gambar dan animasi Sutopo (2003: 7). Menurut
Phillips (1997: 8) mengatakan The ‘interactive’ component refers to the process of
empowering the user to control the environment usually by a computer. Oleh
Karena itu, multimedia interaktif merupakan multimedia yang dapat mengaktifkan
daya aktif siswa atau pengguna. Dimana multimedia pembelajaran interaktif
memberikan kebebasan pada siswa untuk belajar mandiri.
Berdasarkan beberapa pengertian diatas, peneliti menyimpulkan bahwa
multimedia pembelajaran berbasis komputer adalah gabungan antara teks, grafik,
gambar, video, animasi, serta suara, berisi seperangkat pesan pembelajaran atau
informasi yang ditampilkan menggunakan teknologi komputer, untuk
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mengembangkan minat dan mengasah kemampuan siswa dalam belajar. Sedangkan
interaktif merupakan komunikasi dua arah yang terjadi antara multimedia dan
penggunanya. Multimedia pembelajaran interaktif adalah suatu alat yang
menggabungkan teks, gambar, audio dan animasi ke dalam aplikasi komputer yang
bersifat interaktif berisi informasi atau materi yang dapat membantu guru dalam
mengajar maupun untuk belajar mandiri siswa.
Daryanto (2013: 53) multimedia pembelajaran interaktif berbasis komputer
secara umum memiliki karakteristik sebagai berikut:
1) Memiliki lebih dari satu media konvergen, yakni menggabungkan beberapa
basis media menjadi satu, seperti teks, audio, gambar dan animasi
2) Berfikir interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk
mengakomodasi respon siswa atau pengguna. Serta multimedia dapat
merespon siswa atau pengguna sesuai dengan sistem yang berlaku dalam
program
3) Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan kelengkapan isi
sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa harus adanya
bimbingan dari orang lain.
Penjelasan dari setiap komponen instruksional dalam pembelajaran yang
disesuaikan dengan pengembangan multimedia pembelajaran interaktif untuk anak
yang mengalami kesulitan membaca (disleksia) kelas III di SD Negeri Bangunrejo
2 Kricak Tegalrejo Yogyakarta adalah sebagai berikut:
1) Memiliki lebih dari satu media konvergen; multimedia pembelajaran interaktif
yang dikembangkan terdiri dari berbagai basis media di dalamnya seperti, teks;
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berupa huruf, kata sampai pada kalimat pada tiap tahapan materi, gambar;
berupa simbol-simbol serta contoh gambar pada tiap materi, audio; berupa
backsound maupun suara pendukung dalam tiap materi, animasi; berupa
ilustrasi cerita yang ada pada tahap materi kalimat.
2) Berfikir interaktif; navigasi yang ada pada multimedia memiliki kemampuan
untuk mengakomodasi respon pengguna sesuai dengan sistem yang berlaku.
3) Bersifat mandiri; multimedia pembelajaran interaktif ini membantu pengguna
atau siswa dalam mengembangkan kemampuan membaca dengan
mengembangkan daya aktif siswa dalam belajar mandiri.
b. Teori dan Komponen yang Melandasi Pembelajaran dengan Menggunakan
Multimedia Pembelajaran
1) Teori-teori Pembelajaran dalam Desain Pembelajaran
Perkembangan teknologi sangat membantu dalam proses belajar, khususnya
dalam membangun interaksi antara guru dan siswa. Dengan begitu, penggunaan
media dapat membantu siswa untuk belajar mandiri. Namun pengembang media
tetap harus mengetahui perbedaan pendekatan-pendekatan dalam belajar agar dapat
memilih strategi pembelajaran yang tepat. Strategi pembelajaran yang digunakan
harus lah yang dapat memotivasi siswa dalam belajar, memfasilitasi proses belajar,
menyesuaikan perbedaan karakteristik tiap siswa, mendorong terjadinya interaksi
dan membuat proses belajar agar lebih bermakna, terdapat beberapa teori belajar
yang melandasi penggunaan komputer/teknologi dalam pembelajaran yaitu :
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a) Teori Belajar Behavioristik
Teori belajar behavioristik berpendapat bahwa belajar adalah perubahan
tingkah laku sebagai akibat dari adanya interaksi antara stimulus dan respon.
Dalam teori ini dijelaskan bahwa masukan (input) yang berupa stimulus serta
keluaran yang berupa respon dan penguatan (reisforcement) berupa apa saja
yang dapat memperkuat respon merupakan hal yang terpenting (Budiningsih,
2005: 20). Dalam penerapan pembelajaran keterampilan membaca permulaan
dengan menggunakan multimedia pembelajaran interaktif sangat relevan.
Dimana kombinasi komponen-komponen yang ada didalamnya (seperti : teks,
gambar, audio dan animasi) yang dirancang guna membantu siswa dalam
mengenal huruf, suku kata, kata sampai pada kalimat dengan cara belajar yang
menyenangkan dan dapat menarik perhatian siswa sehingga dapat memotivasi
siswa ketika belajar membaca. Materi yang diberikan pun dapat meningkatkan
pemahaman siswa serta tersimpan dalam memori jangka panjang, karena
selama proses belajar siswa merasa senang.
b) Teori Belajar Kognitif
Teori belajar kognitif mengatakan bahwa belajar tidak sekedar stimulus dan
respon. Belajar merupakan aktivitas yang melibatkan proses berfikir yang
sangat kompleks. Proses belajar disini antara lain mencakup pengaturan
stimulus yang diterima dan menyesuaikan dengan struktur kognitif seseorang
berdasarkan pengalaman-pengalaman sebelumnya (Budiningsih, 2005: 34).
Teori ini beranggapan bahwa setiap orang telah memiliki pengetahuan melalui
pengalaman yang tertera dalam struktur kognitif yang dimilikinya. Proses
21
belajar akan berjalan baik ketika pengetahuan atau informasi yang baru
beradaptasi dengan struktur yang telah dimiliki.
Berdasarkan teori kognitif, maka multimedia pembelajaran interaktif yang
dikembangkan harus sesuai dengan unsur internal siswa yang meliputi minat
dan kemampuannya. Multimedia pembelajaran interaktif sebagai unsur
eksternal harus menyajikan materi sesuai dengan jenjang pendidikan, usia dan
karakteristik siswa. Multimedia yang dikembangkan oleh peneliti menyajikan
materi sesuai dengan tahapan kemampuan siswa dalam membaca, disusun dari
mulai materi yang sederhana menuju materi yang lebih kompleks.
2) Komponen Utama Desain Pembelajaran
Untuk merancang dan mengembangkan sistem pembelajaran, dipengaruhi
oleh beberapa komponen sebagai berikut :
a) Tujuan pembelajaran (umum dan khusus), ialah kompetensi dasar yang akan
dikuasai oleh pebelajar
b) Pebelajar (sasaran pembelajaran) yang perlu diketahui meliputi, karakteristik
siswa, kemampuan awal dan pra syarat
c) Analisis pembelajaran, ialah proses menganalisis topik atau materi yang akan
dipelajari
d) Strategi pembelajaran, dapat dilakukan secara makro dalam kurun satu tahun
atau mikro dalam kurun satu kegiatan belajar mengajar
e) Penilaian belajar, tentang pengukuran kemampuan atau kompetensi yang sudah
atau belum dikuasai.
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3. Membaca Permulaan
a. Pengertian Membaca Permulaan
Menurut Hainstok (1994: 128) berpendapat bahwa membaca merupakan
penerjemah simbol-simbol dan suara-suara kedalam makna. Membaca merupakan
proses visual untuk menerjemahkan simbol tulis kedalam kata-kata lisan (Rahim,
2006: 2). Sejalan dengan definisi sebelumnya, Bond (Abdurrahman, 2006: 200)
mengemukakan bahwa membaca merupakan pengenalan simbol-simbol bahasa
tulis berupa stimulus yang membantu proses mengingat tentang apa yang dibaca
untuk membangun suatu pengertian melalui pengalaman yang telah dimiliki. Maka
dengan kata lain, membaca merupakan serangkaian proses menerjemahkan simbol
tulis dan melafalkannya dengan melibatkan kerja kognitif.
Purwanto (1997: 29) memberikan penjelasan bahwa yang disebut sebagai
membaca permulaan jika maksud dari membaca itu yang diutamakan ialah:
1) Memberikan kecakapan kepada para siswa untuk mengubah rangkaian huruf
menjadi rangkaian bunyi bermakna
2) Melancarkan teknik membaca pada anak.
Menurut Haris seperti dikutip Mercer dalam (Abdurrahman, 2006: 201)
tahapan membaca yaitu (1) kesiapan membaca, (2) membaca permulaan, (3)
keterampilan membaca cepat, (4) membaca luas, dan (5) membaca sesungguhnya.
Membaca permulaan merupakan tahapan kedua dari perkembangan membaca yang
berlangsung pada kelas-kelas awal. Syafie’i dalam (Rahim 2006: 2) menyebutkan
tahap membaca permulaan terdapat tiga komponen dasar yaitu, recording, decoding
dan meaning yang berlangsung pada kelas-kelas awal (I, II dan III) Sekolah Dasar
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(SD). Recording merujuk pada kata-kata dan kalimat, kemudian
mengasosiasikannya dalam bentuk bunyi-bunyi sesuai dengan sistem tulisan yang
digunakan, sedangkan proses decoding (penyandian) merujuk pada proses
penerjemahan rangkaian grafis ke dalam kata-kata. Hal tersebut sejalan dengan
yang dikemukakan oleh Yusuf (2005: 140) bahwa siswa dikenalkan dengan
membaca teknis atau proses decoding yang ditandai dengan pengenalan simbol-
simbol tertulis berupa huruf atau kata menjadi sistem bunyi.
b. Tahap-tahap Membaca Permulaan
Menurut Yusuf (2005: 44), berpendapat bahwa keterampilan membaca
berkembang melalui beberapa tahap, yaitu :
1) Tahap Pertumbuhan Kesiapan Membaca
Pada tahap ini merupakan kompetensi yang harus dikuasai siswa untuk dapat
mulai belajar membaca. Kompetensi itu misalnya dapat membedakan bentuk,
warna, ukuran, arah dan sebagainya.
2) Tahap Awal Belajar Membaca
Pengajaran membaca pada tahap awal belajar membaca meliputi dua tahap
yaitu membaca global, membaca unsur, dan membaca tanpa memikirkan
unsur-unsurnya. Pada tahap membaca global, guru memperkenalkan kata-kata
sederhana sebanyak-banyaknya untuk diamati. Membaca unsur menyangkut
membedakan kata-kata dan mencari asosiasi antara huruf dan bunyi.
3) Tahap Perkembangan Keterampilan Membaca
Tahap ini merupakan kelanjutan dari tahap membaca global dan membaca
unsur dan juga disebut membaca tanpa memikirkan unsur-unsur. Pada tahap
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ini, siswa mampu membaca kosakata sederhana secara otomatis sehingga tidak
perlu lagi memperhatikan unsur-unsur setiap kata.
c. Tahap Penyempurnaan Keterampilan Membaca
Pada tahap ini kegiatan membaca tidak lagi ditekankan pada teknik membaca,
tetapi sudah pada makna dari bacaan. Kegiatan membaca lebih ditekankan pada
peningkatan kemampuan membaca pemahaman tingkat lanjut, keterampilan
belajar dan kecepatan membaca.
Dalam pengertian diatas, penulis menyimpulkan bahwa membaca permulaan
merupakan keterampilan membaca awal yang semestinya dimiliki siswa sebelum
sampai pada tahap membaca sesungguhnya atau tahap membaca pemahaman sesuai
dengan tahap perkembangan kognitif, maka dari itu perlu dikembangkan media
berupa multimedia pembelajaran interaktif sebagai pendorong motivasi siswa
dalam kegiatan belajar membaca atau mengingat huruf beserta suku kata dan kata,
sampai pada kalimat.
4. Karaketristik Anak Berkesulitan Membaca (Disleksia)
a. Pengertian Disleksia
Kesulitan belajar akademik merupakan salah satu kondisi dimana ada
hambatan yang kuat dalam proses belajar membaca, mengeja, menulis atau
berhitung. Kesulitan ini biasa dialami oleh anak usia sekolah yang dapat dilihat dari
prestasi belajarnya yang lebih rendah dibanding kemampuan akademiknya.
Kesulitan belajar membaca (disleksia) disini merupakan salah satu dari
karakteristik kesulitan belajar akademik, (Purwandari, 2001: 13).
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Menurut Mecer (dalam Supartini, 2001: 76) kesulitan belajar sangat
bervariasi, kesulitan membaca sering dihubungksn dengan adanya gangguan fungsi
otak, dimana kegiatan membaca berhubungan dengan fungsi otak. Anak disleksia
yang disebutkan disini adalah yang penglihatannya berfungsi dengan baik namun
mengalami gangguan persepsi visual, maka sering mengalami kesulitan dalam
membedakan huruf yang hampir sama. Contohnya huruf; “b dan d, p dan q”.
Disleksia merupakan salah satu jenis kesulitan belajar pada anak yakni dalam
kemampuan membaca. Kata disleksia berasal dari bahasa yunani, yakni “dys” yang
berarti kesulitan, dan “lexis” yang berarti huruf atau leksikal sehingga bisa diartikan
disleksia merupakan kesulitan belajar khususnya dalam mengenal huruf (Sartika,
2013: 21).
(Sutanto, 2013: 10) menyebutkan bahwa penyandang disleksia memiliki
ketidakmampuan mengenal huruf dan suku kata dalam mengeja dan beberapa aspek
bahasa yang lain. Selain kesulitan membaca, penyandang disleksia tidak jarang juga
mengalami kesulitan dalam menulis. Penyandang disleksia mengalami kesulitan
membedakan bunyi fonetik yang menyusun sebuah kata. Mereka dapat menangkap
kata-kata tersebut dengan indera pendengarannya. Namun, ketika harus
menuliskannya, mereka mengalami kesulitan. Karena pada dasarnya kemampuan
membaca dan menulis sangat berkaitan.
Adapun menurut Hornby sebagaimana dikutip oleh Shodig (1996: 4)
disleksia sebagai bentuk kesulitan belajar membaca dan menulis terutama belajar
mengeja (mengujar) secara tepat dan mengungkapkan pikiran secara tertulis, dan ia
memanfaatkan sekolah normal serta tidak memperlihatkan keterbelakangan dalam
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mata pelajaran lainnya. Menurut (Purwandari, 2001: 14), kesulitan membaca
(disleksia) merupakan suatu sindrom kesulitan dalam mempelajari dan
mengintegrasikan komponen-komponen kata dan kalimat, serta dalam belajar
segala sesuatu yang berkenaan dengan waktu, arah dan masa. Kesulitan membaca
disini tertuju pada anak yang tidak dapat membaca sekalipun penglihatan,
pendengaran, intelegesinya normal, dan keterampilan bahasanya sesuai.
b. Karakteristik Anak Berkesulitan Membaca (Disleksia)
Karakteristik kesulitan belajar membaca menurut Saunders yang dikutip oleh
Shodig (1996: 7) mengemukakan perilaku anak yang mengalami kesulitan belajar
yakni sebagai berikut :
1) Membaca lamban, Turun naiknya intonasi dalam membaca, dan kata demi kata
2) Sering membalik huruf-huruf dan kata-kata
3) Pengubahan huruf pada kata
4) Kacau terhadap kata-kata yang hanya sedikit, berbeda susunannya, misal: bau,
buah, batu, buta
5) Sering menebak dan mengulangi kata-kata dan frasa
Menurut Abdulrahman (dalam Supartini, 2001: 77) karakterisitk anak
berkesulitan membaca (disleksia) dapat dilihat dari berbagai kesalahan yang
dilakukan oleh anak diantaranya sebagai berikut:
1) Menghilangkan, menambahkan atau menyelipkan huruf
2) Penggantian kata
3) Pengucapan kata salah, tetapi makna sama
4) Pengucapan kata salah dan makna beda
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5) Pengucapan kata kata salah dan tidak bermakna
6) Pengulangan, pembalikan kata/huruf
7) Kurang memperhatikan tanda baca, ragu-ragu dan membaca tidak lancar
Menurut Yusuf (2003: 64) bahwa sistem pendidikan bagi anak berkesulitan
belajar telah mengembangkan suatu program remedial membaca yang salah satunya
menggunakan metode multisensori. Metode multisensori menekankan pada
penggunaan seluruh modalitas dalam belajar membaca. Bentuk modalitas yang
terdapat dalam metode multisensori adalah visual (penglihatan), auditory
(pendengaran), kinestethic (gerakan), dan tactile (perabaan) atau biasa disebut
VAKT. Disamping penggunaan metode yang digunakan dalam pembelajaran
membaca, peran media sangat diperlukan untuk dapat mendukung terlaksananya
proses pembelajaran. Dalam metode multisensori penggunaan media berguna untuk
menimbulkan motivasi belajar siswa, memungkinkan interaksi yang lebih bagi
siswa, serta membantu siswa untuk lebih aktif dalam belajar.
Berdasarkan pemaparan para ahli mengenai karakteristik siswa berkesulitan
membaca (disleksia) terdapat beberapa karakteristik yang sesuai dan sering muncul
pada hasil assesment siswa kelas III di SD Negeri Bangunrejo 2 yang mengalami
kesulitan membaca (disleksia). Karakteristik yang sering muncul pada siswa adalah
(a) adanya kekeliruan persepsi visual dan auditoris sehingga sering tertukar
penulisan huruf yang memiliki bentuk hampir sama seperti “j” menjadi “y”, (b)
memiliki masalah dengan perbedaan arah kanan dan kiri pada huruf seperti “b”
menjadi “d” atau sebaliknya, (c) sering menambahkan atau mengurangi huruf
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dalam menulis sebuah kata atau kalimat, (d) dan juga sering mengurangi huruf
ketika membaca seperti “menggambar” dibaca “mengambar”.
Beberapa karakteristik siswa berkesulitan membaca (disleksia) yang muncul
pada hasil assessment siswa merupakan kesulitan dalam keterampilan membaca
permulaan. Karakteristik diatas menunjukkan bahwa siswa berkesulitan membaca
(disleksia) mengalami gangguan pada fungsi neurologis baik yang berhubungan
dengan visual, auditoris dan juga kemampuan pemahaman. Oleh karena itu perlu
adanya pendampingan khusus bagi anak berkesulitan membaca (disleksia) dibantu
dengan multimedia pembelajaran interaktif yang di kembangkan berdasarkan
metode VAKT yakni media yang terdiri dari 3 aspek diantanya visual, audio dan
kinestetik.
B. Penelitian yang Relevan
Kebutuhan multimedia pembelajaran interaktif juga diperkuat dengan
penelitian yang dilakukan oleh mahasiswa pendidikan luar biasa, Arthanthi Yan
Pratiwi Sari dengan skripsinya yang berjudul ”Peningkatan Kemampuan Membaca
Permulaan Anak Tunagrahita Ktegori Ringan dengan Media Compact Disk
Interaktif Kelas II SD di Sekolah Luar Biasa Negeri 1 Yogyakarta” dari sini
disimpulkan bahwa media Compact Disk Interaktif dapat diterima dan sesuai
dengan anak yang mengalami kesulitan belajar membaca.
C. Kerangka Berpikir
Keterampilan membaca permulaan merupakan langkah awal bagi anak untuk
dapat membaca dan memahami tulisan dengan baik. Selain itu, membaca
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merupakan faktor penting yang harus dimilik anak untuk dapat mengikuti proses
pembelajaran di kelas. Di Yogyakarta tepatnya daerah Bangunrejo, terdapat sekolah
Inklusi dengan berbagai macam kekhususan karakteristik siswa yang ada
didalamnya, termasuk siswa berkesulitan membaca (disleksia) pun ada didalamnya.
Kekhususan yang dimiliki siswa berkesulitan membaca (disleksia) inilah yang
membuat guru kelas atau guru pendamping menyisihkan waktu untuk adanya jam
tambahan dalam belajar membaca agar siswa dapat mengikuti kegiatan
pembelajaran dikelas selanjutnya. Selain itu, terkadang guru mengalami hambatan
dalam menyampaikan materi dimana siswa sering tidak fokus, terlihat dari perilaku
siswa yang tidak mendengarkan perintah guru ketika proses belajar atau perhatian
siswa lebih tertuju pada benda-benda yang ada disekitarnya ketimbang keberadaan
guru di depan kelas. Media yang digunakan oleh guru masih berupa flipchart,
puzzle atau kertas bertuliskan huruf dan pola huruf, dimana media tersebut hanya
terdiri dari dua aspek yakni, visual dan kinestethic.
Berdasarkan masalah diatas, disadari perlunya media yang dapat digunakan
oleh siswa dalam mengenali dan mengingat bentuk huruf, serta membaca suku kata,
kata dan kalimat sehingga dipilih jenis media berupa multimedia pembelajaran
interaktif karena menyatukan berbagai aspek didalamnya, yakni, audio, visual, dan
kinestethic. Media ini dilengkapi dengan berbagai komponen, seperti; teks, gambar,
audio dan animasi sehingga meningkatkan minat dan memotivasi siswa dalam
belajar membaca, selain itu agar membuat proses belajar terasa menyenangkan.
Dimana media ini juga akan membantu guru dalam meningkatkan efektivitas proses
pembelajaran dikelas. Multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan
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selanjutnya dilakukan validasi melalui 2 tahap kepada ahli media dan ahli materi,
setelah dinyatakan layak selanjutnya di dilakukan uji coba melalui 2 tahap yakni uji
coba produk dan uji coba pemakaian kepada siswa dan dihasilkan multimedia
pembelajaran interaktif yang layak digunakan. Hal ini digambarkan pada diagram
alur sebagai berikut:
Gambar 1. Diagram Alur Kerangka Pikir
D. Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, kajian teoritis dan kerangka berpikir yang ada
maka timbul beberapa pertanyaan penelitian dalam mengembangkan multimedia
pembelajaran interaktif untuk keterampilan membaca siswa berkesulitan membaca
(disleksia) kelas III di SD Negeri Bangunrejo 2 Kricak Tegalrejo Yogyakarta, yaitu:
1. Bagaimana kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif dilihat dari aspek
pembelajaran dan materi?
2. Bagaimana kelayakan Multimedia Pembelajaran Inteaktif dilihat dari aspek
tampilan dan aspek pemrograman?
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3. Bagaimana kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif dari sudut pandang
anak berkesulitan membaca (disleksia) kelas III di SD Negeri Bangunrejo 2
Kricak Tegalrejo Yogyakarta jika dilihat dari berbagai aspek yang ada
didalamnya?
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BAB III
METODE PENELITIAN
A. Model Pengembangan
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D). untuk memperoleh produk yang sesuai dengan
tujuan, maka peneliti ini menggunakan model pengembangan Borg & Gall (1989)
dalam kutipan Sugiyono (2015: 11). Penelitian dan pengembangan pendidikan
adalah proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk-
produk pendidikan.
Dalam penelitian ini dikembangkan produk berupa multimedia pembelajaran
interaktif untuk keterampilan membaca permulaan bagi anak berkesulitan belajar
(disleksia) kelas III di SD Negeri Bangunrejo 2 Kricak Tegalrejo Yogyakarta.
Produk ini dikembangkan sebagai sumber belajar guna memfasilitasi belajar siswa,
sehingga media yang digunakan guru dalam mengajar lebih bervariasi dari
sebelumnya dan memudahkan siswa dalam kegiatan belajar.
B. Prosedur Pengembangan
Prosedur dalam penelitian ini menggunakan model penelitian dan
pengembangan Borg & Gall yang diadopsi oleh Sugiyono. Model ini terdiri dari 10
langkah penelitian pengembangan yakni meliputi: (1) potensi dan masalah, (2)
pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi produk, (5) revisi produk I, (6)
uji coba produk, (7) revisi produk II, (8) uji coba pemakaian, (9) revisi produk III,
dan (10) Produksi masal. Adapun langkah yang akan dilakukan dalam penelitian
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pengembangan ini hanya melewati 9 tahap dengan penjabaran dari setiap
langkahnya, yakni sebagai berikut:
1. Potensi dan Masalah
Langkah awal yang dilakukan oleh peneliti yaitu dengan menggali potensi
dan masalah yang terjadi pada anak berkesulitan membaca (disleksia) kelas III di
SD Negeri Bangunrejo 2 Kricak Tegalrejo Yogyakarta serta menganalisis
kebutuhan siswa untuk menentukan produk yang perlu dikembangkan guna
menumbuhkan motivasi siswa dalam belajar membaca. Penggalian potensi dan
masalah yang dilakukan oleh peneliti diawali dengan wawancara pada guru kelas
III dan guru pendamping khusus SD Negeri Bangunrejo 2 meliputi karakteristik
siswa dan peran orang tua siswa terkait kegiatan pembelajaran di kelas. Dilanjutkan
dengan melakukan observasi mengenai sikap anak saat kegiatan belajar dikelas dan
melakukan dokumentasi terhadap tulisan pada buku milik masing-masing siswa,
agar peneliti lebih mengetahui sejauh mana anak mengenal huruf dan bacaan.
Analisis materi dan metode yang diperlukan oleh siswa berkesulitan
membaca (disleksia), peneliti melakukan konsultasi dengan Dosen Pendidikan Luar
Biasa Universitas Negeri Yogyakarta yakni Ibu Nur Azizah. Pendalaman mengenai
pengertian dan karakteristik anak yang mengalami kesulitan membaca (disleksia)
sampai pada metode yang paling sesuai digunakan untuk melatih kemampuan
membaca anak yang mengalami kesulitan membaca (disleksia) dilakukan oleh
peneliti guna memperkuat isi dari multimedia yang dikembangkan. Aspek yang
digali dalam pencarian potensi dan masalah melalui teknik wawancara dan
observasi yaitu meliputi: sikap siswa saat pembelajaran di kelas berlangsung,
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metode mengajar yang dilakukan guru kepada siswa yang berkesulitan membaca
(disleksia), serta media yang digunakan untuk membantu pembelajaran, khususnya
dalam kegiatan belajar membaca bagi siswa berkesulitan membaca (disleksia).
2. Pengumpulan Data
Tahap selanjutnya setelah ditemukan potensi dan masalah, kemudian
dilakukan pengumpulan data yang meliputi analisis kebutuhan materi, dan
kebutuhan siswa berkesulitan membaca (disleksia). Hal ini bertujuan agar media
yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan siswa, serta dapat
membantu guru dalam memberi pendampingan khusus kepada siswa berkesulitan
membaca (disleksia) dalam belajar membaca, dimana hal ini juga mengacu kepada
kurikulum yang ada. Adapun kebutuhan siswa dalam hal ini yaitu berupa
multimedia pembelajaran interaktif yang dapat digunakan sebagai media
pendukung untuk anak berkesulitan membaca (disleksia) dalam meningkatkan
minat dan memotivasi kegiatan belajar membaca secara mandiri. Dengan adanya
multimedia pembelajaran interaktif untuk keterampilan membaca permulaan ini
diharapkan dapat memfasilitasi dan memudahkan anak berkesulitan membaca
(disleksia) dalam kegiatan belajar.
3. Desain Produk
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan referensi materi yang akan digunakan
dalam pengembangan multimedia pembelajaran interaktif . Dimana produk ini
menyesuaikan kepada hal-hal apa saja yang dirasa menyulitkan anak berkesulitan
membaca (disleksia), khususnya terletak pada bentuk huruf, pengenalan kata
sampai pada kalimat. Selanjutnya materi tersebut disusun sesuai urutan materi
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dengan memperhatikan komponen aspek multimedia pembelajaran interaktif
meliputi aspek media dan aspek materi.
Pokok bahasan materi yang akan dikembangkan dalam multimedia
pembelajaran interaktif ialah mengenai keterampilan membaca permulaan. Adapun
desain produk media ini dibuat dengan menggunakan aplikasi Flash Cs6 yang di
awali dengan desain berupa flowchart dan storyboard menggunakan aplikasi Corel
Draw X7 sebagai langkah awal pembuatan multimedia Pembelajaran ini.
4. Validasi Produk
Produk awal berupa multimedia pembelajaran interaktif yang telah
dikembangkan kemudian diuji cobakan kepada ahli media maupun ahli materi.
Validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui kelayakan produk yang nantinya
akan digunakan sebagai pedoman dalam revisi jika ditemukan kekurangan
dalam produk.
5. Revisi Desain
Revisi produk dilakukan setelah adanya validasi oleh ahli materi maupun ahli
media dan akan direvisi sesuai dengan saran dan komentar dari para ahli. Revisi
ini dimaksudkan untuk meperbaiki kekurangan dari multimedia pembelajaran
interaktif yang dikembangkan. Setelah dilakukan revisi produk awal dan
dinyatakan layak oleh ahli media maupun ahli materi, selanjutnya produk dapat
diuji cobakan kepada pengguna.
6. Uji Coba Produk
Multimedia pembelajaran yang telah direvisi berdasarkan validasi dari ahli
media dan ahli materi selanjutnya dilakukan uji coba produk dengan 2 subjek.
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Selanjutnya subjek diminta memberikan tanggapan mengenai kelayakan
multimedia pembelajaran interaktif yang dipelajari.
7. Revisi Produk
Dari hasil uji coba produk akan diperoleh tanggapan dari siswa. Tanggapan
tersebut dijadikan sebagai pedoman bahan revisi. Kemudian setelah dilakukan
revisi, selanjutnya multimedia pembelajaran interaktif dapat digunakan pada
uji coba pemakaian dengan jumlah subjek yang lebih banyak.
8. Uji Coba Pemakaian
Uji coba pemakaian dilakukan kepada 3 subjek. Masing-masing subjek pada
uji coba pemakaian diminta memberikan tanggapan mengenai multimedia
pembelajaran interaktif yang sudah dipelajari sebagai bahan revisi akhir.
9. Revisi Produk
Dari hasil uji coba pemakaian akan diperoleh tanggapan dari siswa yang
dijadikan kembali sebagai pedoman bahan revisi. Kemudian dilakukan revisi
akhir digunakan untuk penyempurnaan produk agar dapat diproduksi secara
masal.
C. Uji Coba Produk
Uji coba produk dilakukan untuk memperoleh data guna menentukan
kelayakan sebuah produk yang dikembangkan. Dengan uji coba ini kualitas
multimedia pembelajaran yang dikembangkan benar-benar telah teruji. Dalam uji
coba produk, terdapat beberapa hal yang harus diperhatikan, yakni desain uji coba,
subjek uji coba, teknik pengumpulan data, dan teknik analisis data.
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1. Desain Uji Coba
Desain uji coba multimedia pembelajaran interaktif keterampilan membaca
permulaan yang dikembangkan oleh peneliti melalui 2 tahap yakni sebagai berikut:
a. Validasi Ahli Materi dan Ahli Media
Produk yang dikembangkan harus di validasi oleh minimal 1 orang ahli materi
dan 1 orang ahli media. Validasi ahli ini dipandang penting untuk dilakukan
guna mendapatkan jaminan bahwa produk awal yang dikembangkan layak
untuk diuji cobakan kepada subjek uji coba.
b. Uji coba produk dan uji coba pemakaian
Produk yang telah di validasi oleh ahli media maupun ahli materi selanjutnya
dapat dilakukan uji coba produk dengan subjek. Melalui tanggapan yang
diperoleh dari subjek, dilakukanlah revisi sesuai dengan tanggapan yang ada.
Selanjutnya uji coba pemakaian mengacu pada hasil revisi.
2. Subjek Uji Coba
Setelah produk pengembangan multimedia pembelajaran interaktif divalidasi
dan dinyatakan layak oleh ahli materi maupun ahli media, maka selanjutnya
multimedia pembelajaran interaktif tersebut di lakukan uji coba produk yang
melibatkan 2 siswa berkesulitan membaca (disleksia) kelas III SD Negeri
Bangunrejo 2 Kricak Tegalrejo Yogyakarta. Selanjutnya dilakukan uji coba
pemakaian yang melibatkan 3 siswa berkesulitan membaca (disleksia) kelas III SD
Negeri Bangunrejo 2 Kricak Tegalrejo Yogyakarta.
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3. Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif untuk keterampilan membaca permulaan ialah:
a. Wawancara
Wawancara dilakukan untuk mengumpulkan data mengenai masalah yang
ada serta analisis kebutuhan siswa dan guru akan media pembelajaran, dengan
pedoman wawancara sebagai berikut:
Table 1. Kisi-kisi Instrumen Wawancara Guru dan Siswa
Guru
Proses Pembelajaran
Media Pembelajaran yang digunakan
karakteristik siswa dalam kegiatan belajar
Media Pembelajaran yang diharapkan
Siswa
Media Pembelajaran yang digunakan
Minat dalam Belajar
Kebutuhan Media Pembelajaran
Selain itu, wawancara juga dilakukan guna memperoleh tanggapan setelah
dilakukan validasi dari ahli materi maupun ahli media serta uji coba produk dan uji
coba pemakaian oleh siswa.
b. Observasi
Observasi dalam penelitian ini berfungsi sebagai bentuk pendalaman yang
dijalankan guna memperoleh informasi lebih lanjut mengenai proses pembelajaran
khususnya dalam keterampilan membaca permulaan bagi siswa berkesulitan
membaca (disleksia) dan kebutuhan akan media pembelajaran, dengan pedoman
observasi sebagai berikut:
1) Tujuan observasi
39
Untuk memperoleh informasi mengenai kegiatan belajar mengajar serta
ketersediaan dan penggunaan media pembelajaran di kelas khususnya dalam
belajar membaca bagi siswa berkesulitan membaca (disleksia).
2) Aspek yang diamati
Aspek yang diamati dalam observasi ini antara lain: proses pembelajaran
khususnya dalam belajar membaca untuk siswa berkesulitan membaca
(disleksia), media pembelajaran yang digunakan, kemampuan yang dimiliki
siswa berkesulitan membaca (disleksia) kelas III, dan fasilitas yang dimiliki
sekolah khususnya ketersediaan komputer.
c. Dokumentasi
Yaitu dengan mendokumentasikan silabus, RPP serta kekeliruan dalam
mengenal huruf yang terjadi pada anak berkesulitan membaca (disleksia) melalui
tulisan di buku milik masing-masing siswa, guna menjadi landasan terkait materi
yang akan dimasukan dalam multimedia pembelajaran interaktif.
d. Angket
Angket yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian
pengembangan ini meliputi:
1) Angket lembar penilaian produk untuk ahli materi,
2) Angket lembar penilaian produk untuk ahli media, dan
3) Angket lembar respon serta tanggapan siswa
Kisi-kisi instrumen yang digunakan pada angket lembar penilaian untuk ahli
materi dan ahli media dalam penelitian ini merupakan adaptasi dari Koesnandar
(2000: 19), sedangkan kisi-kisi instrumen yang digunakan pada angket lembar
40
respon siswa merupakan adaptasi dari Miyarso (2009: 19). Kisi-kisi instrumen yang
telah diadaptasi untuk penelitian ini tampak pada tabel 2, tabel 3, dan tabel 4 berikut
ini:
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi
No Aspek Indikator NomorButir
1. Pembelajaran Kesesuaian materi dengan standar
kompetensi 1
Kesesuaian indikator dengan
kompetensi dasar 2
Kejelasan petunjuk belajar 3
Kebenaran uraian materi 4
Kejelasan uraian materi 5
Kesesuaian contoh dengan materi 6
Kesesuaian latihan dengan materi 7
Pemberian umpan balik 8
Interaksi antara subjek belajar
terhadap media 9
Kesesuaian teks dengan kompetensi
dasar 10
2. Materi/kebenaran isi Kebenaran isi materi yang disajikan 11
Kemenarikan materi 12
Pentingnya materi 13
Kemudahan pemahaman materi 14
Penggunaan bahasa yang tepat dan
konsisten 15
Konsep yang diberikan dapat dilogika
dengan jelas 16
Kesesuaian materi dengan kondisi
siswa 17
Tingkat kesulitan soal 18
Jumlah 18
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Tabel 3. Kisi-kisi Instrument untuk Ahli Media
No Aspek Indikator NomorButir
1. Tampilan Proporsional layout (tata letak teks dan
gambar) 1
Kesesuaian pilihan background 2
Kesesuaian proporsi warna 3
Kesesuaian pemilihan jenis huruf 4
Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 5
Kejelasan musik/audio 6
Kesesuaian pilihan musik/audio 7
Kemenarikan sajian animasi 8
Kemenarikan bentuk button/navigator 9
Konsistensi tampilan button/navigator 10
Kemenarikan desain cover 11
Kelengkapan informasi pada kemasan luar 12
2. Pemrograman Kemudaham pemakaian program 13
Kemudahan memilih menu program 14
Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 15
Kemudahan berinteraksi dengan program 16
Kemudahan keluar dari program 17
Kemudahan memahami struktur navigasi 18
Kecepatan fungsi tombol (kinerja navigasi) 19
Ketepatan reaksi button (tombol navigator) 20
Kemudahan pengaturan pencarian halaman 21
Kemudahan pengaturan menjalankan
animasi 22
Kompabilitas sistem operasi 23
Kecepatan akses sistem operasi 24
Kapasitas file program untuk kemudahan
duplikasi 25
Kekuatan/keawetan kepingan program 26
Jumlah 26
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Tabel 4. Kisi-kisi Instrument untuk Siswa
Jumlah
Butir Indikator
Nomor
Butir
1 Kemenarikan Multimedia pembelajaran untuk dipelajari 1
1 Keterbacaan tulisan 2
1 Kemudahan mempelajari materi dengan multimediapembelajaran 3
1 Kemenarikan gambar dalam multimedia pembelajaran 4
1 Multimedia pembelajaran menyenangkan untuk digunakan dalam pembelajaran 5
1 Kemenarikan warna dalam multimedia pembelajaran 6
1 Kemenarikan multimedia pembelajaran untukdigunakan kembali 7
Jumlah 7
4. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data pada penelitian ini adalah deskriptif kuantitatif. Data
hasil dari penelitian ini berupa tanggapan dari ahli media maupun ahli materi
terhadap kualitas produk yang telah dikembangkan oleh peneliti ditinjau dari
berbagai aspek yang dinilai. Dengan langkah-langkah sebagai berikut:
a. Analisis data pengembangan produk
Dari hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi maupun ahli media akan
diperoleh tanggapan berupa kritik dan saran untuk dilakukan revisi.
b. Analisis data kualitas produk
Data kualitas produk dihasilkan dari proses penilaian yang diperoleh dari ahli
media maupun ahli materi yang kemudian dilakukan analisis sebagai berikut:
1) Menentukan skala penilaian menggunakan skala likert dengan rentang
nilai terendah 1 dan nilai tertinggi 4.
2) Menghitung skor rata-rata penilaian dengan rumus sebagai berikut:
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X = ∑
Keterangan :
X = Skor rata-rata∑ = Jumlah skor
n = Jumlah responden
3) Mengubah skor rata-rata yang diperoleh ke dalam bentuk kualitatif skala
pada tabel 5.
Kelayakan multimedia pembelajaran ditentukan dengan menghitung rata-rata
nilai setiap aspek. Nilai rata-rata kemudian di cocokkan dengan kriteria
kelayakan multimedia pembelajaran menurut Widyoko (2012: 108) pada tabel
berikut:
Tabel 5. Kriteria Kelayakan Bahan Ajar
Nilai Interval Kategori Konversi
4 3,25 ≤  ≤ 4,00 Sangat Baik
Layak3 2,5 ≤  < 3,25 Baik
2 1,75 ≤  < 2,5 Kurang Baik
Tidak Layak
1 1 ≤  < 1,75 Sangat Kurang Baik
Produk yang dikembangkan yaitu berupa multimedia pembelajaran interaktif
dapat dikatakan layak jika analisis data yang dihasilkan memenuhi konversi.
Kategori “layak” atau mendapatkan skor rentang 2,5 ⩽ ̅ < 3,25 atau 3,25 ⩽ ̅ ⩽
4,00 yang diperoleh dari ahli media maupun ahli materi maka multimedia
pembelajaran interaktif dapat digunakan dan layak untuk dilakukan uji coba
produk.
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Sebaliknya, apabila nilai yang dihasilkan jika dikonversikan mendapatkan
kategori “tidak layak” atau mendapatkan skor rentang 1 ⩽ ̅ < 1,75 atau 1,75⩽ ̅
< 2,5 dari ahli media maupun ahli materi maka multimedia pembelajaran
interaktif harus dilakukan revisi.
c. Analisis data respon siswa terhadap multimedia pembelajaran interaktif
Perhitungan data respon siswa menggunakan skala guttman, dengan kriteria
penilaian pada tabel 6 menurut Widyoko (2012: 109) yaitu:
Tabel 6. Kriteria Penilaian Produk Uji Coba
Nilai Interval Kategori Konversi
1 0,5 < ≤ 1 Setuju Layak
0 0 < ≤ 0,5 Tidak Setuju Tidak Layak
Jika analisis data respon siswa yang dihasilkan menunjukkan konversi kategori
“layak” atau memperoleh skor dengan rentang nilai 0,5 < ≤ 1 maka multimedia
pembelajaran interaktif layak dan dapat digunakan.
Sebaliknya apabila data respon siswa yang dihasilkan menunjukkan konversi
kategori “tidak layak” atau memperoleh skor dengan rentang nilai 0 < ≤ 0,5
maka multimedia pembelajaran interaktif belum layak digunakan dan harus
dilakukan revisi.
45
BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
A. Hasil Pengembangan Produk Awal
Dari hasil kegiatan penelitian dan pengembangan kemudian diketahui bahwa
multimedia pembelajaran interaktif layak digunakan untuk keterampilan membaca
permulaan anak berkesulitan membaca (disleksia) kelas III di SD Negeri
Bangunrejo 2 Kricak Tegalrejo Yogyakarta. Hasil validasi oleh ahli media
memperoleh skor rata-rata 3,27 kategori layak, dan hasil validasi oleh dua ahli
materi memperoleh skor rata-rata 3,75 kategori layak. Respon siswa terhadap
multimedia pembelajaran interaktif berdasarkan hasil uji coba kepada anak yaitu
uji coba produk memperoleh skor rata-rata 0,92 kategori layak. Pada uji coba
pemakaian memperoleh skor rata-rata 1 kategori layak. Hasil keseluruhan uji coba
multimedia pembelajaran interaktif adalah layak dengan penjabaran sebagai
berikut:
1. Analisis Potensi dan Masalah
Penelitian dan pengumpulan data dilakukan melalui wawancara dan observasi
kepada guru kelas dan siswa kelas III di SD Negeri Bangunrejo 2 Kricak Tegalrejo
Yogyakarta untuk mendapatkan informasi awal mengenai keadaan yang di alami
pada proses pembelajaran. Observasi dilakukan dengan mengamati langsung proses
kegiatan belajar. Sementara wawancara dilakukan kepada guru kelas III mengenai
proses pembelajaran, media pembelajaran yang digunakan, karakteristik siswa
dalam kegiatan belajar, dan media pembelajaran yang diharapkan guru sesuai
dengan kebutuhan siswa.
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Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas III dan guru
pendamping khusus yang dilakukan di SD Negeri Bangunrejo 2 Kricak Tegalrejo
Yogyakarta mengenai siswa berkesulitan membaca (disleksia), kemudian peneliti
merumuskan masalah dan menentukan solusi yang diambil yaitu dengan
mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif berdasarkan analisis
kebutuhan siswa sehingga dikembangkan multimedia pembelajaran interaktif yang
digunakan oleh anak berkesulitan membaca (disleksia) untuk melatih kemampuan
belajar membaca secara mandiri.
Berdasarkan hasil assessment melalui observasi dan wawancara yang
dilakukan di SD Negeri Bangunrejo 2 Kricak Tegalrejo Yogyakarta maka
ditemukan beberapa karakteristik dari 3 siswa yang berkesulitan membaca
(disleksia) dikelas III antara lain: (a) sering tertukar penulisan huruf yang memiliki
bentuk hampir sama seperti “j” menjadi “y”, (b) memiliki masalah dengan
perbedaan arah kanan dan kiri pada huruf seperti “b” menjadi “d” atau sebaliknya,
(c) sering menambahkan atau mengurangi huruf dalam menulis sebuah kata atau
kalimat, (d) dan juga sering mengurangi huruf ketika membaca seperti
“menggambar” dibaca “mengambar”, (e) intelegasi yang dimiliki siswa normal.
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan diatas, dapat disimpulkan bahwa perlu
dikembangkan media pembelajaran yang dapat membantu siswa maupun guru
dalam kegiatan pembelajaran dikelas, khususnya dalam proses belajar membaca
untuk siswa berkesulitan membaca (disleksia). Produk yang diharapkan dapat
mengatasi masalah tersebut ialah media berupa multimedia pembelajaran interaktif
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dimana multimedia mencakup beberapa aspek didalamnya, seperti gambar, teks,
audio, dan animasi yang dapat menumbuhkan motivasi siswa dalam belajar.
2. Pengumpulan Data
Pengumpulan data berupa data analisis kurikulum yang digunakan dan
analisis kebutuhan materi disesuaikan dengan assessment siswa berkesulitan
membaca (disleksia). Hal ini bertujuan agar media yang dikembangkan oleh
peneliti sesuai dengan kebutuhan siswa serta dapat membantu guru dalam memberi
pendampingan khusus kepada siswa dalam belajar membaca. Adapun kebutuhan
siswa dalam belajar membaca yaitu berupa media yang mencakup beberapa aspek
didalamnya, seperti gambar, teks, audio, dan animasi guna meningkatkan minat dan
motivasi siswa dalam belajar membaca.
Adapun tujuan pembelajaran dan standar kompetensi meliputi:
a. Standar Kompetensi
Membaca teks dengan nyaring, intensif, dan membaca dongeng
b. Kompetensi Dasar
1) Melakukan sesuatu berdasarkan penjelasan yang disampaikan secara lisan
2) Menyimak dan membedakan bentuk huruf dan kata
c. Indikator
1) Mendengarkan penjelasan petunjuk belajar
2) Memahami petunjuk belajar
3) Membedakan bentuk huruf yang sering tertukar misal “b” dan “d”
4) Menyimak dan menebak huruf dan kata secara tepat
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5) Membaca huruf, suku kata, kata serta kalimat dengan lafal dan intonasi
yang tepat
6) Memahami isi bacaan (kata dan kalimat)
3. Desain Produk
Tahap selanjutnya setelah pengumpulan data yaitu tahap desain. Desain
produk ini mencakup penyusunan isi multimedia pembelajaran interaktif secara
keseluruhan. Adapun tahap pengembangan produk multimedia pembelajaran
interaktif ini meliputi:
a. Merumuskan isi materi multimedia pembelajaran, berdasarkan assessment
siswa dan hasil wawancara dengan guru kelas III SD N Bangunrejo 2 Kricak
Tegalrejo Yogyakarta terkait mata pelajaran Bahasa Indonesia mengenai
keterampilan membaca permulaan untuk siswa yang berkesulitan membaca
(disleksia)
b. Merencanakan desain dan konsep multimedia pembelajaran dalam bentuk
flowchart dan storyboard
c. Mengumpulkan materi dan bahan-bahan yang dibutuhkan dalam melengkapi
isi multimedia pembelajaran berupa jenis font yang digunakan, gambar, musik
pengiring, audio, serta animasi
d. Penyediaan alat dan bahan pengembangan multimedia pembelajaran berupa
seperangkat laptop yang disertai dengan aplikasi Adobe Illustrator, Adobe
After Effect, Adobe Flash dan Photoshop
e. Pelaksanaan Pengembangan Produk
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Proses pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini melalui beberapa
tahapan, diantaranya ialah:
1) Desain Cover
Cover didesain dengan menggunakan prinsip keserasian dan keseimbangan
antara tulisan, background, gambar, warna, tata letak dan huruf.
Gambar 2. Desain cover produk multimedia pembelajaran
2) Segi Materi
Materi yang disajikan pada multimedia pembelajaran ini mengenai
keterampilan membaca permulaan untuk siswa berkesulitan membaca
(disleksia) kelas III SD Negeri Bangunrejo 2. Pemilihan materi berdasarkan
hasil analisis kebutuhan dan disesuaikan dengan kurikulum yang digunakan.
Multimedia pembelajaran ini terdiri dari pengenalan huruf, suku kata, kata dan
kalimat yang dilengkapi dengan latihan guna menguji pemahaman siswa
terhadap materi yang telah dipelajari dari produk multimedia pembelajaran ini.
3) Segi Gambar
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Gambar dan simbol-simbol diletakkan dengan menggunakan prinsip
keserasian, kemenarikan dan keseimbangan yang dikembangkan sesuai dengan
ide peneliti dan saran dari para ahli, ahli media maupun ahli materi.
4) Segi Teks
Teks dipilih berdasarkan kebutuhan siswa. Segi teks ini dikembangkan sesuai
ide peneliti dan masukan dari para ahli, ahli media maupun ahli materi.
5) Segi Suara dan Musik
Suara dikembangkan berdasarkan prinsip kejernihan, kemenarikan dan
kesesuain serta intonasi.
6) Segi Interaktif
Segi interaktif dikembangkan berdasarkan prinsip interaktif siswa terhadap
stimulus dan respon dalam proses belajar menggunakan multimedia
pembelajaran ini. Segi interaktif dikembangkan guna memberikan daya tarik
siswa terhadap media pembelajaran, dimana dengan adanya interaksi antara
media dengan siswa akan meningkatkan motivasi siswa dalam proses belajar
melalui penyajian gambar, musik, audio, animasi dan teks. Penyajian media
diawali dengan pembuka dan pengguna diminta untuk menekan tombol panah
untuk memulai pembelajaran. Setelah pengguna menekan tombol panah, maka
pengguna akan disajikan menu utama yang berisi pilihan tombol berupa
simbol-simbol. Adapun pilihan tombol pada tampilan menu utama antara lain:
a) Petunjuk Penggunaan
Pada link petunjuk penggunaan terdapat penjelasan mengenai fungsi
berbagai macam tombol yang ada pada multimedia pembelajaran, disertai
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petunjuk belajar yang dilengkapi dengan audio untuk membantu pengguna
dalam memahami fungsi tombol-tombol yang ada didalam multimedia
pembelajaran ini.
b) Tujuan pembelajaran
Pada link tujuan pembelajaran ini terdapat penjelasan mengenai tujuan
pembelajaran yang ditujukan untuk pengguna yang disertai audio dan
dilampirkan pula standar kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator
yang ditujukan untuk guru pendamping.
c) Materi
Pada link materi ini dibagi menjadi beberapa tombol berdasarkan urutan
keterampilan membaca permulaan yaitu tombol pengenalan huruf, suku
kata dan kata, dan kalimat.
d) Latihan
Pada link latihan ini terdapat 2 tahap yakni latihan huruf dan latihan kata
berisi 10 soal ditiap tahapannya yang mempunyai umpan balik langsung
berupa pemberitahuan kepada pengguna ketika salah ataupun benar.
e) Profil
Pada link profil terdapat informasi mengenai profil pengembang media,
pembimbing, ahli materi, ahli media, tim kreatif dan pihak sekolah selaku
pendukung.
f) Keluar
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Pada link ini terdapat pilihan “ya” atau “tidak” ketika diklik, jika memilih
“ya” maka pengguna akan keluar dari program dan jika memilih “tidak”
maka pengguna tetap dapat melanjutkan program.
B. Hasil Uji Coba Produk
Produk awal berupa multimedia pembelajaran interaktif kemudian divalidasi
kepada ahli media yaitu dosen Teknologi Pendidikan serta dua ahli materi yaitu
dosen Pendidikan Luar Biasa dan dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Validasi
ini dimaksdukan untuk mengetahui kelayakan multimedia pembelajaran interaktif
dan nantinya saran serta pendapat dari para ahli akan digunakan sebagai pedoman
dalam tahap revisi jika ditemukan kekurangan. Adapun hasil dari kegiatan validasi
dengan ahli materi dan ahli media adalah sebagai berikut:
1. Validasi Ahli Media
a. Data Penilaian Ahli Media Tahap 1
Data hasil penilaian oleh ahli media tahap 1 meliputi aspek tampilan diuraikan
sebagai berikut:
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Tabel 7. Hasil Validasi Ahli Media Tahap 1 Aspek Tampilan
No. Indikator Skor Kriteria
1. Proporsional layout (tata letak teks dangambar) 3 Baik
2. Kesesuaian pilihan background 3 Baik
3. Kesesuaian proporsi warna 3 Baik
4. Kesesuaian pemilihan jenis huruf 2 KurangBaik
5. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 3 Baik
6. Kejelasan musik/audio 2 KurangBaik
7. Kesesuaian pilihan musik/audio 3 Baik
8. Kemenarikan sajian animasi 2 KurangBaik
9. Kemenarikan bentuk button/navigator 4 SangatBaik
10. Konsistensi tampilan button/navigator 3 Baik
11. Kemenarikan desain cover 3 Baik
12. Kelengkapan informasi pada kemasanluar 3 Baik
Jumlah 34
Rata-rata 2,83 Layak
Data hasil penilaian oleh ahli media tahap 1 meliputi aspek pemrograman diuraikan
sebagai berikut:
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Tabel 8. Hasil Validasi Ahli Media Tahap 1 Aspek Pemrograman
No. Indikator Skor Kriteria
1. Kemudaham pemakaian program 2 KurangBaik
2. Kemudahan memilih menu program 3 Baik
3. Kebebasan memilih materi untukdipelajari 3 Baik
4. Kemudahan berinteraksi dengan program 3 Baik
5. Kemudahan keluar dari program 3 Baik
6. Kemudahan memahami struktur navigasi 2 KurangBaik
7. Kecepatan fungsi tombol (kinerja
navigasi) 2
Kurang
Baik
8. Ketepatan reaksi button (tombol
navigator) 2
Kurang
Baik
9. Kemudahan pengaturan pencarianhalaman 2
Kurang
Baik
10. Kemudahan pengaturan menjalankan
animasi 3 Baik
11. Kompabilitas sistem operasi 3 Baik
12. Kecepatan akses sistem operasi 3 Baik
13. Kapasitas file program untuk kemudahanduplikasi 3 Baik
14. Kekuatan/keawetan kepingan program 3 Baik
Jumlah 37
Rata-rata 2,64 Layak
Hasil rata-rata penilaian setiap aspek yang berupa skor selanjutnya dikonversikan
menjadi nilai dengan skala likert. Dari hasil konversi dapat diperoleh hasil penilaian
akhir validasi media yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini.
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Tabel 9. Rekap Hasil Penilaian Media oleh Ahli Media Tahap 1
No. Aspek yang dinilai Rata-rata Skor Kriteria
1. Aspek Tampilan 2,83 Baik
2. Aspek Pemrograman 2,64 Baik
Jumlah 5,47
Rata-rata 2,73 Baik / Layakdengan Revisi
b. Komentar dan Saran Ahli Media
Adapun saran dan komentar yang diberikan oleh ahli media pada tahap 1 yaitu:
1) Jenis huruf yang digunakan pada bagian tujuan pembelajaran masih terlalu
kaku dan teks nya terlalu panjang
2) Struktur navigasi pada materi “suku kata dan kata” belum terstruktur sehingga
perlu diperbaiki
3) Kompetensi yang hendak dicapai pada materi ketiga yakni materi “kalimat”
perlu diperjelas lagi
4) Bagi anak-anak cerita/dongeng lebih menarik disampaikan melalui ilustrasi
dan dengan disertai audio. Buatlah ilustrasinya bukan hanya kalimat
panjang/full text.
Komentar dan saran ini dijadikan sebagai pedoman bahan revisi sebelum
multimedia pembelajaran interaktif digunakan untuk kegiatan uji coba produk
kepada subjek.
c. Data Penilaian Ahli Media Tahap 2
Data hasil penilaian oleh ahli media tahap 2 meliputi aspek tampilan diuraikan
sebagai berikut:
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Tabel 10. Hasil Validasi Ahli Media Tahap 2 Aspek Tampilan
No. Indikator Skor Kriteria
1. Proporsional layout (tata letak teks dangambar) 4
Sangat
Baik
2. Kesesuaian pilihan background 3 Baik
3. Kesesuaian proporsi warna 4 SangatBaik
4. Kesesuaian pemilihan jenis huruf 3 Baik
5. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 3 Baik
6. Kejelasan musik/audio 3 Baik
7. Kesesuaian pilihan musik/audio 3 Baik
8. Kemenarikan sajian animasi 3 Baik
9. Kemenarikan bentuk button/navigator 4 SangatBaik
10. Konsistensi tampilan button/navigator 4 SangatBaik
11. Kemenarikan desain cover 3 Baik
12. Kelengkapan informasi pada kemasanluar 3 Baik
Jumlah 40
Rata-rata 3,33 Layak
Data hasil penilaian oleh ahli media tahap 2 meliputi aspek pemrograman diuraikan
sebagai berikut:
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Tabel 11. Hasil Validasi Ahli Media Tahap 2 terhadap Aspek Pemrograman
No. Indikator Skor Kriteria
1. Kemudaham pemakaian program 3 Baik
2. Kemudahan memilih menu program 3 Baik
3. Kebebasan memilih materi untukdipelajari 3 Baik
4. Kemudahan berinteraksi dengan program 3 Baik
5. Kemudahan keluar dari program 3 Baik
6. Kemudahan memahami struktur navigasi 3 Baik
7. Kecepatan fungsi tombol (kinerja
navigasi) 3 Baik
8. Ketepatan reaksi button (tombol
navigator) 3 Baik
9. Kemudahan pengaturan pencarianhalaman 3 Baik
10. Kemudahan pengaturan menjalankan
animasi 3 Baik
11. Kompabilitas sistem operasi 3 Baik
12. Kecepatan akses sistem operasi 4 SangatBaik
13. Kapasitas file program untuk kemudahanduplikasi 4
Sangat
Baik
14. Kekuatan/keawetan kepingan program 4 SangatBaik
Jumlah 45
Rata-rata 3,21 Layak
Hasil rata-rata penilaian setiap aspek yang berupa skor selanjutnya dikonversikan
menjadi nilai dengan skala likert. Dari hasil konversi dapat diperoleh hasil penilaian
akhir validasi media yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini.
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Tabel 12. Rekap Hasil Penilaian Media oleh Ahli Media Tahap 2
No. Aspek yang dinilai Rata-rata Skor Kriteria
1. Aspek Tampilan 3,33 Sangat Baik
2. Aspek Pemrograman 3,21 Baik
Jumlah 6,54
Rata-rata 3,27
Sangat Baik /
Layak tanpa
Revisi
2. Validasi Ahli Materi
a. Data Penilaian Ahli Materi I Tahap 1
Data hasil penilaian ahli materi oleh dosen Pendidikan Luar Biasa tahap 1
meliputi aspek pembelajaran diuraikan sebagai berikut:
Tabel 13. Hasil Validasi Ahli Meteri I Tahap 1 Aspek Pembelajaran
No. Indikator Skor Kriteria
1.
Kesesuaian materi dengan standar
kompetensi 4
Sangat
Baik
2.
Kesesuaian indikator dengan kompetensi
dasar 4
Sangat
Baik
3. Kejelasan petunjuk belajar 4 SangatBaik
4. Kebenaran uraian materi 4 SangatBaik
5. Kejelasan uraian materi 4 SangatBaik
6. Kesesuaian contoh dengan materi 3 Baik
7. Kesesuaian latihan dengan materi 3 Baik
8. Pemberian umpan balik 4 SangatBaik
9.
Interaksi antara subjek belajar terhadap
media 3 Baik
10. Kesesuaian teks dengan kompetensi dasar 3 Baik
Jumlah 36
Rata-rata 3,6 Layak
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Data hasil penilaian oleh ahli materi I tahap 1 meliputi aspek materi diuraikan
sebagai berikut:
Tabel 14. Hasil Validasi Ahli Meteri I Tahap 1 Aspek Materi
No. Indikator Skor Kriteria
1. Kebenaran isi materi yang disajikan 4 SangatBaik
2. Kemenarikan materi 4 SangatBaik
3. Pentingnya materi 4 SangatBaik
4. Kemudahan pemahaman materi 3 Baik
5.
Penggunaan bahasa yang tepat dan
konsisten 4
Sangat
Baik
6.
Konsep yang diberikan dapat dilogika
dengan jelas 3 Baik
7. Kesesuaian materi dengan kondisi siswa 4 SangatBaik
8. Tingkat kesulitan soal 4 SangatBaik
Jumlah 30
Rata-rata 3,75 Layak
Hasil rata-rata penilaian setiap aspek yang berupa skor selanjutnya dikonversikan
menjadi nilai dengan skala likert. Dari hasil konversi dapat diperoleh hasil penilaian
akhir validasi materi oleh ahli materi I yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini.
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Tabel 15. Rekap Hasil Penilaian Materi oleh Dosen Ahli Materi I Tahap 1
No. Aspek yang dinilai Rata-rata Skor Kriteria
1. Aspek Pembelajaran 3,6 Sangat Baik
2. Aspek Materi 3,75 Sangat Baik
Jumlah 7,35
Rata-rata 3,67
Sangat Baik /
Layak dengan
Revisi
b. Komentar dan Saran Ahli Materi I
Adapun saran dan komentar yang diberikan oleh ahli materi I pada tahap 1 yaitu:
1) Pemilihan huruf pada bagian tujuan pembelajaran disesuaikan dengan
kebutuhan siswa
2) Tambahkan audio di setiap sub menu dan sub materi
3) Teks pada bagian materi kalimat terlalu panjang dan perlu disederhanakan lagi
4) Pada menu materi “suku kata dan kata” bagian “pembagian huruf” di tahap 3
ubah menjadi satu kata utuh
5) Tambahkan petunjuk belajar pada bagian petunjuk penggunaan
Komentar dan saran ini dijadikan sebagai pedoman bahan revisi sebelum
multimedia pembelajaran interaktif digunakan untuk tahap uji coba produk kepada
subjek.
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c. Data Penilaian Ahli Materi I Tahap 2
Tabel 16. Hasil Validasi Ahli Meteri I Tahap 2 Aspek Pembelajaran
No. Indikator Skor Kriteria
1.
Kesesuaian materi dengan standar
kompetensi 4
Sangat
Baik
2.
Kesesuaian indikator dengan kompetensi
dasar 4
Sangat
Baik
3. Kejelasan petunjuk belajar 4 SangatBaik
4. Kebenaran uraian materi 4 SangatBaik
5. Kejelasan uraian materi 3 Baik
6. Kesesuaian contoh dengan materi 4 SangatBaik
7. Kesesuaian latihan dengan materi 4 SangatBaik
8. Pemberian umpan balik 4 SangatBaik
9.
Interaksi antara subjek belajar terhadap
media 4
Sangat
Baik
10. Kesesuaian teks dengan kompetensi dasar 4 SangatBaik
Jumlah 39
Rata-rata 3,9 Layak
Data hasil penilaian oleh ahli materi I tahap 2 meliputi aspek materi diuraikan
sebagai berikut:
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Tabel 17. Hasil Validasi Ahli Meteri I Tahap 2 Aspek Materi
No. Indikator Skor Kriteria
1. Kebenaran isi materi yang disajikan 4 SangatBaik
2. Kemenarikan materi 4 SangatBaik
3. Pentingnya materi 4 SangatBaik
4. Kemudahan pemahaman materi 4 SangatBaik
5.
Penggunaan bahasa yang tepat dan
konsisten 4
Sangat
Baik
6.
Konsep yang diberikan dapat dilogika
dengan jelas 3 Baik
7. Kesesuaian materi dengan kondisi siswa 4 SangatBaik
8. Tingkat kesulitan soal 4 SangatBaik
Jumlah 31
Rata-rata 3,87 Layak
Hasil rata-rata penilaian setiap aspek yang berupa skor selanjutnya dikonversikan
menjadi nilai dengan skala likert. Dari hasil konversi dapat diperoleh hasil penilaian
akhir validasi materi oleh ahli materi I yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini.
Tabel 18. Rekap Hasil Penilaian Materi oleh Dosen Ahli Materi I Tahap 2
No. Aspek yang dinilai Rata-rata Skor Kriteria
1. Aspek Pembelajaran 3,9 Sangat Baik
2. Aspek Materi 3,87 Sangat Baik
Jumlah 7,77
Rata-rata 3,88
Sangat Baik /
Layak tanpa
Revisi
d. Data Penilaian Ahli Materi II Tahap 1
Data hasil penilaian oleh ahli materi II oleh dosen jurusan Pendidikan Guru Sekolah
Dasar tahap 1 meliputi aspek pembelajaran diuraikan sebagai berikut:
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Tabel 19. Hasil Validasi Ahli Meteri II Tahap 1 terhadap Aspek Pembelajaran
No. Indikator Skor Kriteria
1.
Kesesuaian materi dengan standar
kompetensi 2
Kurang
Baik
2.
Kesesuaian indikator dengan kompetensi
dasar 2
Kurang
Baik
3. Kejelasan petunjuk belajar 3 Baik
4. Kebenaran uraian materi 2 KurangBaik
5. Kejelasan uraian materi 3 Baik
6. Kesesuaian contoh dengan materi 3 Baik
7. Kesesuaian latihan dengan materi 2 KurangBaik
8. Pemberian umpan balik 2 KurangBaik
9.
Interaksi antara subjek belajar terhadap
media 3 Baik
10. Kesesuaian teks dengan kompetensi dasar 2 KurangBaik
Jumlah 24
Rata-rata 2,4 TidakLayak
Data hasil penilaian oleh ahli materi II tahap 1 meliputi aspek materi diuraikan
sebagai berikut:
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Tabel 20. Hasil Validasi Ahli Meteri II Tahap 1 terhadap Aspek Materi
No. Indikator Skor Kriteria
1. Kebenaran isi materi yang disajikan 3 Baik
2. Kemenarikan materi 3 Baik
3. Pentingnya materi 3 Baik
4. Kemudahan pemahaman materi 2 KurangBaik
5.
Penggunaan bahasa yang tepat dan
konsisten 2
Kurang
Baik
6.
Konsep yang diberikan dapat dilogika
dengan jelas 2
Kurang
Baik
7. Kesesuaian materi dengan kondisi siswa 2 KurangBaik
8. Tingkat kesulitan soal 3 Baik
Jumlah 20
Rata-rata 2,5 TidakLayak
Hasil rata-rata penilaian setiap aspek yang berupa skor selanjutnya dikonversikan
menjadi nilai dengan skala likert. Dari hasil konversi dapat diperoleh hasil penilaian
akhir validasi materi oleh ahli materi II yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini.
Tabel 21. Rekap Hasil Penilaian Materi oleh Dosen Ahli Materi II Tahap 1
No. Aspek yang dinilai Rata-rata Skor Kriteria
1. Aspek Pembelajaran 2,4 Sangat Baik
2. Aspek Materi 2,5 Sangat Baik
Jumlah 4,9
Rata-rata 2,45 Kurang Baik /Tidak Layak
e. Komentar dan Saran Ahli Materi II
Adapun saran dan komentar yang diberikan oleh ahli materi II pada tahap 1 yaitu:
1) Ketika masuk ke menu materi backsound sebaiknya dalam keadaan mute
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2) Menu profil diletakkan dipojok saja dan tidak termasuk kedalam kelompok
bagian menu utama
3) Jenis huruf pada tujuan pembelajaran perlu disesuaikan dengan tahapan
membaca permulaan, teks masih terlalu panjang sehingga perlu
disederhanakan
4) Pada bagian menu kalimat di sederhanakan menjadi 2 kalimat lengkapi pula
dengan judul dan sertai audio sesuai dengan isi kalimat
f. Data Penilaian Ahli Materi II Tahap 2
Data hasil penilaian ahli materi II oleh dosen jurusan Pendidikan Sekolah Dasar
tahap 2 meliputi aspek pembelajaran diuraikan sebagai berikut:
Tabel 22. Hasil Validasi Ahli Meteri II Tahap 2 terhadap Aspek Pembelajaran
No. Indikator Skor Kriteria
1.
Kesesuaian materi dengan standar
kompetensi 4
Sangat
Baik
2.
Kesesuaian indikator dengan kompetensi
dasar 4
Sangat
Baik
3. Kejelasan petunjuk belajar 4 SangatBaik
4. Kebenaran uraian materi 4 SangatBaik
5. Kejelasan uraian materi 4 SangatBaik
6. Kesesuaian contoh dengan materi 4 SangatBaik
7. Kesesuaian latihan dengan materi 3 Baik
8. Pemberian umpan balik 3 Baik
9.
Interaksi antara subjek belajar terhadap
media 3 Baik
10. Kesesuaian teks dengan kompetensi dasar 3 Baik
Jumlah 36
Rata-rata 3,6 Layak
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Data hasil penilaian oleh ahli materi II tahap 2 meliputi aspek materi diuraikan
sebagai berikut:
Tabel 23. Hasil Validasi Ahli Meteri II Tahap 2 terhadap Aspek Materi
No. Indikator Skor Kriteria
1. Kebenaran isi materi yang disajikan 4 SangatBaik
2. Kemenarikan materi 4 SangatBaik
3. Pentingnya materi 4 SangatBaik
4. Kemudahan pemahaman materi 4 SangatBaik
5.
Penggunaan bahasa yang tepat dan
konsisten 3 Baik
6.
Konsep yang diberikan dapat dilogika
dengan jelas 4
Sangat
Baik
7. Kesesuaian materi dengan kondisi siswa 3 Baik
8. Tingkat kesulitan soal 3 Baik
Jumlah 29
Rata-rata 3,62 Layak
Hasil rata-rata penilaian setiap aspek yang berupa skor, selanjutnya dikonversikan
menjadi nilai dengan skala likert. Dari hasil konversi dapat diperoleh hasil penilaian
akhir validasi materi oleh ahli materi II yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini.
Tabel 24. Rekap Hasil Penilaian Materi oleh Dosen Ahli Materi II Tahap 2
No. Aspek yang dinilai Rata-rata Skor Kriteria
1. Aspek Pembelajaran 3,6 Sangat Baik
2. Aspek Materi 3,62 Sangat Baik
Jumlah 7,22
Rata-rata 3,61
Sangat Baik /
Layak tanpa
Revisi
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3. Uji Coba Produk
Produk multimedia pembelajaran interaktif dinyatakan layak oleh ahli materi
dan ahli media, kemudian dilakukan uji coba produk di SD Negeri Bangunrejo 2
Kricak Tegalrejo Yogyakarta. Subjek uji coba produk dengan 2 siswa bekesulitan
membaca (disleksia) kelas III yaitu RT dan SD, dengan menggunakan ruang transit
guru yang biasa digunakan oleh guru pendamping khusus dalam mendampingi
siswa sebagai lokasi uji coba awal. Setelah proses pembelajaran selesai kemudian
siswa diminta untuk mengisi formulir validasi untuk siswa terhadap multimedia
yang dikembangkan oleh peneliti yang telah divalidasi oleh ahli media dan ahli
materi. Setelah uji coba awal, peneliti melakukan revisi produk II. Uji coba awal
produk multimedia ini termasuk kedalam kategori “layak” dengan skor rata-rata
0,92. Dari hasil uji coba awal tidak ada bagian multimedia pembelajaran yang harus
direvisi. Untuk hasil uji coba produk selengkapnya dapat dilihat pada tabel berikut.
a. Data Hasil Uji Coba Produk
Uji coba produk multimedia pembelajaran interaktif melibatkan 2 siswa kelas
III SD Negeri Bangunrejo 2 Kricak Yogyakarta, lembar penilaian dibantu
pengisiannya oleh guru pendamping khusus dan peneliti. Berikut hasil dari uji coba
produk:
68
Tabel 25. Hasil Uji Coba Produk
No. Indikator SkorRata-rata Kriteria
1.
Kemenarikan Multimedia pembelajaran
untuk di pelajari 1
Sangat
Baik
2. Keterbacaan tulisan 1 SangatBaik
3.
Kemudahan mempelajari materi dengan
multimedia pembelajaran 1
Sangat
Baik
4.
Kemenarikan gambar dalam multimedia
pembelajaran 1
Sangat
Baik
5.
Multimedia pembelajaran menyenangkan
untuk di gunakan dalam pembelajaran 1 Baik
6.
Kemenarikan warna dalam multimedia
pembelajaran 1
Sangat
Baik
7.
Kemenarikan multimedia pembelajaran
untuk digunakan kembali 0,5 Baik
Jumlah 6,5
Rata-rata 0,92 Layak
4. Uji Coba Pemakaian
Setelah dilakukan uji coba produk dan revisi, selanjutnya dilakukan uji coba
pemakaian. Subjek uji coba pemakaian ini melibatkan 3 siswa kelas III SD Negeri
Bangunrejo 2 Kricak Tegalrejo Yogyakarta. Uji coba pemakaian dilakukan sebagai
bahan pertimbangan revisi selanjutnya berdasarkan formulir validasi siswa yang
dibantu pengisiannya oleh guru pendamping khusus. Untuk hasil uji coba
pemakaian selengkapnya dapat dilihat pada tabel berikut.
a. Data Hasil Uji Coba Pemakaian
Uji coba pemakaian multimedia pembelajaran interaktif melibatkan 3 siswa kelas
III SD Negeri Bangunrejo 2 Kricak Yogyakarta yaitu RT, SD dan DM, dilakukan
di ruang perpustakaan sebagai lokasi uji coba pemakaian, lembar penilaian dibantu
pengisian oleh guru pendamping khusus dan peneliti.
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Tabel 26. Hasil Uji Pemakaian
No. Indikator SkorRata-rata Kriteria
1.
Kemenarikan Multimedia pembelajaran
untuk di pelajari 1
Sangat
Baik
2. Keterbacaan tulisan 1 SangatBaik
3.
Kemudahan mempelajari materi dengan
multimedia pembelajaran 1
Sangat
Baik
4.
Kemenarikan gambar dalam multimedia
pembelajaran 1
Sangat
Baik
5.
Multimedia pembelajaran menyenangkan
untuk di gunakan dalam pembelajaran 1 Baik
6.
Kemenarikan warna dalam multimedia
pembelajaran 1
Sangat
Baik
7.
Kemenarikan multimedia pembelajaran
untuk digunakan kembali 1
Sangat
Baik
Jumlah 7
Rata-rata 1 Layak
Dari hasil uji coba pemakaian pada aspek penggunaan secara keseluruhan
memperoleh skor rata-rata 1 yang termasuk kedalam kategori “layak”.
Berdasarkan hasil penilaian respon siswa pada uji coba pemakaian mendapatkan
skor rata-rata 1 kategori layak. Dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran
ini “layak” untuk digunakan siswa berkesulitan membaca (disleksia) untuk
mengembangkan kemampuannya dalam membaca.
b. Respon Siswa
Adapun respon yang disampaikan oleh siswa dari kegiatan uji coba produk dan uji
coba pemakaian yang dilakukan oleh peneliti yaitu:
a) Siswa senang belajar membaca dengan menggunakan multimedia
pembelajaran interaktif ini karena media ini dilengkapi dengan berbagai aspek,
diantaranya: teks, audio, warna, gambar dan animasi.
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b) Siswa lebih mudah mempelajari materi karena penekanan aspek audio dalam
multimedia ini sangat membantu siswa dalam memahami isi materi.
c) Multimedia pembelajaran interaktif ini menambah semangat belajar karena
sekaligus dapat bermain dan berinteraksi dengan materi pembelajaran melalui
media.
C. Revisi Produk
1. Revisi Produk dari Ahli Media
a. Revisi Tampilan Petunjuk Penggunaan
Sebelum revisi ahli media: petunjuk penggunaan belum disertai dengan
petunjuk belajar, sebaiknya dipisah antara petunjuk penggunaan dan petunjuk
belajar tetap sertakan audio sebagai penjelasan dari fungsi tombolnya.
Gambar 3. Tampilan Petunjuk Penggunaan sebelum Revisi Ahli
Media
Setelah revisi ahli media: petunjuk penggunaan telah disertai dengan petunjuk
belajar, dan dalam pengemasannya telah dipisah antara petunjuk penggunaan dan
petunjuk belajar.
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Gambar 4. Tampilan Petunjuk Penggunaan setelah Revisi Ahli
Media
b. Revisi Tampilan Menu Utama
Sebelum revisi ahli media: Menu profil tidak menjadi bagian kelompok menu
utama, sebaiknya diletakkan di pojok sebagai pelengkap informasi saja, serta ubah
icon nya dan menu “tes” diganti dengan “latihan”.
Gambar 5. Tampilan Menu Utama
sebelum Revisi Ahli Media
Setelah revisi ahli media: Menu profil telah terletak di pojok kanan bawah
dan menu “tes” telah diganti dengan menu “latihan”.
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Gambar 6. Tampilan Menu Utama
setelah Revisi Ahli Media
c. Revisi Tampilan Menu Tujuan Pembelajaran
Sebelum revisi ahli media: Jenis huruf/font yang digunakan terlalu kaku dan
terlalu panjang, sertakan tujuan pembelajaran yang ditujukkan kepada pengguna
menggunakan bahasa yang lebih komunikatif dan sertai audio sebagai pelengkap.
Gambar 7. Tampilan Menu Tujuan Pembelajaran
sebelum Revisi Ahli Media
Setelah revisi ahli media: Jenis huruf/font yang digunakan sudah sesuai
dengan tahap membaca permulaan dan penulisan teks terlihat lebih sederhana, serta
tujuan pembelajaran yang ditujukkan kepada pengguna telah disertai audio untuk
mempermudah pengguna dalam proses pembelajaran, tanpa harus menghilangkan
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tujuan pembelajaran yang berisi standar kompetensi, kompetensi dasar, dan
indikator.
Gambar 8. Tampilan Menu Tujuan Pembelajaran
setelah Revisi Ahli Media
d. Revisi Materi Suku Kata dan Kata
Sebelum revisi ahli media: Tidak perlu adanya tombol next dan back,
biarkan pengguna kembali ke menu pembagian huruf agar pengguna bebas
memilih kelompok huruf mana yang ingin dipelajari.
Gambar 9. Tampilan Menu Suku Kata dan Kata sebelum
Revisi Ahli Media
Setelah revisi ahli media: Tampilannya terlihat lebih sederhana dengan
dihilangkannya tombol next dan back agar mengarahkan pengguna untuk kembali
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ke menu pembagian huruf dan memberi kebebasan pengguna dalam memilih
kelompok huruf mana yang ingin dipelajari.
Gambar 10. Tampilan Menu Suku Kata dan Kata setelah
Revisi Ahli Media
e. Revisi Materi Kalimat
Sebelum revisi ahli media: Kalimat terlalu panjang, perlu disederhanakan
lagi dan tetap sertakan audio sesuai dengan isi cerita.
Gambar 11. Tampilan Materi Kalimat sebelum Revisi Ahli
Media
Setelah revisi ahli media: Kalimat dibuat lebih singkat yang teridiri dari 2
kalimat dan tetap disertai dengan audio.
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Gambar 12. Tampilan Materi Kalimat setelah Revisi Ahli
Media
2. Revisi Produk dari Ahli Materi I
a. Revisi Tampilan Tujuan Pembelajaran
Sebelum revisi ahli materi I: Jenis huruf yang digunakan terlalu kaku,
sebaiknya disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan disertai audio guna
menyampaikan isi dari tujuan pembelajaran yang ditujukan kepada siswa.
Gambar 13. Tampilan Menu Tujuan Pembelajaran
sebelum Revisi Ahli Materi
Setelah revisi ahli materi I: Jenis huruf/font yang digunakan sudah sesuai
dengan kebutuhan siswa, serta tujuan pembelajaran yang ditujukkan kepada
pengguna telah disertai audio untuk mempermudah pengguna dalam proses
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pembelajaran, tanpa harus menghilangkan tujuan pembelajaran yang berisi standar
kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator.
Gambar 14. Tampilan Menu Tujuan Pembelajaran
setelah Revisi Ahli Materi
b. Revisi pada Bagian Materi Kalimat
Sebelum revisi ahli materi I: Teks yang ada pada kalimat masih terlalu
panjang, sebaiknya lebih di sederhanakan menjadi 2 kalimat.
Gambar 15. Tampilan Materi Kalimat sebelum Revisi Ahli
Materi
Setelah revisi ahli materi I: Kalimat dibuat lebih singkat dan sederhana yang
teridiri dari 2 kalimat.
77
Gambar 16. Tampilan Materi Kalimat setelah Revisi Ahli
Materi
c. Revisi Menu Suku Kata dan Kata bagian Pembagian Huruf
Sebelum revisi ahli materi I: pada tahap 3 di pembagian huruf dalam menu
suku kata dan kata yang sebelumnya berupa ejaan, diubah menjadi satu kata utuh.
Gambar 17. Tampilan Tahap 3 Pembagian Huruf pada Menu
Suku Kata dan Kata sebelum Revisi Ahli Materi
Setelah revisi ahli materi I: tahap 3 di pembagian huruf dalam menu suku kata
dan kata yang sebelumnya berupa ejaan sudah diubah menjadi satu kata utuh.
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Gambar 18. Tampilan Tahap 3 Pembagian Huruf pada Menu
Suku Kata dan Kata setelah Revisi Ahli Materi
d. Revisi Tampilan Petunjuk Penggunaan
Sebelum revisi ahli materi I: pisahkan antara petunjuk penggunaan dan
petunjuk belajar.
Gambar 19. Tampilan Menu Petunjuk Penggunaan sebelum
Revisi Ahli Materi
Setelah revisi ahli materi I: petunjuk penggunaan dan petunjuk belajar telah
dipisah sesuai fungsinya.
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Gambar 20. Tampilan Menu Petunjuk Penggunaan sebelum
Revisi Ahli Materi
3. Revisi Produk dari Ahli Materi II
a. Tampilan Menu Materi
Sebelum revisi ahli materi II: backsound sebaiknya otomatis dalam keadaan
mute ketika masuk ke menu materi.
Gambar 21. Tampilan Menu Materi sebelum Revisi Ahli
Materi
Setelah revisi ahli materi II: ketika masuk ke menu materi, backsound secara
otomatis sudah dalam keadaan mute, namun tetap diberikan pilihan kepada
pengguna untuk menghidupkan kembali backsound.
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Gambar 22. Tampilan Menu Materi setelah Revisi Ahli Materi
b. Tampilan Menu Utama
Sebelum revisi ahli materi II: menu profil diletakkan di pojok kanan dan tidak
menjadi bagian dari pilihan menu utama.
Gambar 23. Tampilan Menu Utama sebelum Revisi Ahli
Materi
Setelah revisi ahli materi II: letak menu profil telah sesuai dari sebelumnya.
81
Gambar 24. Tampilan Menu Utama setelah Revisi Ahli Materi
c. Tampilan Menu Tujuan Pembelajaran
Sebelum revisi ahli materi II: Jenis huruf terlalu kaku, sebaiknya disesuaikan
dengan kebutuhan siswa dan disertai audio pada tujuan pembelajaran yang
ditujukan kepada siswa.
Gambar 25. Tampilan Tujuan Pembelajaran sebelum Revisi
Ahli Materi
Setelah revisi ahli materi II: Jenis huruf sudah sesuai dengan kebutuhan siswa
dengan disertai audio pada bagian tujuan yang ditujukan kepada siswa.
82
Gambar 26. Tampilan Tujuan Pembelajaran setelah Revisi
Ahli Materi
d. Tampilan Menu Kalimat
Sebelum revisi ahli materi II: kalimat masih terlalu panjang, perlu
disederhanakan menjadi 2 kalimat, kurang adanya Judul dan sertai audio sesuai
dengan isi kalimat.
Gambar 27. Tampilan Materi Kalimat sebelum Revisi Ahli
Materi
Setelah revisi ahli materi II: kalimat dibuat menjadi lebih sederhana dengan
judul dan disertai audio yang sesuai dengan isi kalimat.
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Gambar 28. Tampilan Materi Kalimat setelah Revisi Ahli
Materi
4. Revisi Uji Coba Produk
Revisi produk dilakukan untuk memperbaiki kekurangan dari multimedia
pembelajaran ini setelah di uji coba produk dengan 2 siswa. Namun, data hasil
uji coba produk tidak menunjukkan bahwa ada komponen yang perlu direvisi
dari pengguna atau siswa sehingga dilanjutkan pada tahap selanjutnya yaitu uji
coba pemakaian.
D. Kajian Produk Akhir
Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa multimedia
pembelajaran interaktif yang layak digunakan untuk siswa berkesulitan membaca
(disleksia) kelas III SD dalam melatih keterampilan membaca siswa. Dalam
menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif ini peneliti menggunakan 9
tahapan penelitian pengembangan yang di adopsi oleh Sugiyono. Tahap pertama
yang dilakukan yaitu menganalisis potensi dan masalah, dalam tahap ini peneliti
melakukan observasi awal dan wawancara kepada guru kelas III, guru pendamping
khusus dan siswa berkesulitan membaca (disleksia) kelas III SD Negeri Bangunrejo
2 Kricak Tegalrejo Yogyakarta. Dari hasil observasi awal dan wawancara peneliti
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memperoleh informasi bahwa siswa mengalami kesulitan dalam mengikuti proses
pembelajaran di kelas dengan kemampuan membaca yang kurang jika
dibandingkan dengan siswa lainnya, namun intelegasi yang dimiliki siswa normal,
selain itu ketersediaan media di SD Negeri Bangunrejo 2 masih minim. Media yang
telah digunakan oleh guru berupa kartu berisi huruf (A-Z) dan suku kata disertai
contoh gambar, serta media berupa puzzle dimana media tersebut hanya terdiri dari
dua aspek yakni visual dan kinestethic. Oleh karena itu guru dan siswa
membutuhkan media yang sesuai dengan kebutuhan anak berkesulitan membaca
(disleksia), dan media yang didalamnya terdiri dari aspek visual, kinestethic, dan
audio.
Anak berkesulitan membaca (disleksia) pada dasarnya memiliki kecerdasan
yang sama dengan anak pada umumnya, oleh karena itu mereka juga berhak
memperoleh pengetahuan yang sama. Namun, kesulitan dalam mengenal huruf,
tatanan suku kata dan kata serta membaca susunan kalimat menyebabkan anak lebih
lambat dalam menerima informasi termasuk materi pembelajaran yang diajarkan
dikelas. Dalam proses belajar, siswa berkesulitan membaca (disleksia)
mengedepankan penggunaan seluruh modalitas dalam belajar membaca yaitu
indera penglihatan, indera pendengaran dan gerakan, dikemukakan oleh Yusuf
(2003: 64) bahwa sistem pendidikan bagi anak berkesulitan belajar telah
mengembangkan suatu program remedial membaca salah satunya menggunakan
metode multisensori, bentuk modalitas yang digunakan anak berkesulitan membaca
(disleksia) adalah visual (penglihatan), auditory (pendengaran), kinestethic
(gerakan) dan tactil (perabaan) atau biasa disebut VAKT.
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Oleh karena itu dibutuhkan media yang dapat membantu anak berkesulitan
membaca (disleksia) dalam melatih kemampuan membacanya. Salah satunya
dengan mengembangkan media berupa multimedia pembelajaran interaktif.
Menurut Arsyad (2006: 170) multimedia merupakan kombinasi teks, gambar seni
grafik, animasi, suara dan video, yakni berupa gabungan dari berbagai aspek yang
akan menghasilkan suatu informasi yang memiliki nilai komunikasi yang tinggi,
artinya informasi tidak hanya berupa cetak, melainkan dapat didengar, serta
membentuk simulasi dengan animasi yang dapat membangun motivasi
penggunanya. Selain itu, multimedia interaktif juga dapat membantu siswa untuk
lebih aktif dalam belajar, dimana multimedia pembelajaran interaktif memberikan
kebebasan pada siswa untuk dapat belajar mandiri. Menurut Phillips (1997: 8)
komponen interaktif mengacu pada proses memberi wewenang pengguna untuk
mengendalikan lingkungannya dengan komputer.
Dari hasil analisis potensi dan masalah ditemukan solusi yakni dengan
dikembangkannya multimedia pembelajaran interaktif, kemudian tahap kedua
dilakukan pengumpulan data yang berhubungan dengan isi dari multimedia
pembelajaran ini. Selanjutnya pada tahap ketiga multimedia pembelajaran interaktif
yang dikembangkan didesain sesuai dengan aspek pembelajaran dan kebutuhan
anak berkesulitan membaca (disleksia) untuk menghasilkan produk awal, diawali
dengan membuat flowchart dan storyboard sehingga dihasilkan produk multimedia
pembelajaran interaktif yang siap dilakukan uji validasi oleh ahli media dan ahli
materi. Selanjutnya  tahap keempat produk ini divalidasi oleh ahli media yaitu
dosen jurusan Teknologi Pendidikan, serta oleh ahli materi yaitu dosen jurusan
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Pendidikan Luar Biasa dan dosen jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar
mengenai materi keterampilan membaca permulaan.
Hasil dari validasi oleh ahli materi dan ahli media berupa penilaian kelayakan
dan masukan terhadap produk multimedia pembelajaran interaktif ini dijadikan
sebagai dasar untuk tahap kelima yaitu revisi produk I agar dapat diuji cobakan
kepada subjek. Kriteria kelayakan multimedia pembelajaran interaktif yang
dikembangkan oleh peneliti dilihat dari aspek materi dan aspek media berdasarkan
gabungan dari pendapat ahli mengenai kriteria media yang layak digunakan. Uji
kelayakan produk dalam penelitian pengembangan ini dilakukan melalui beberapa
tahap uji coba untuk mendapatkan penilaian serta saran agar media yang
dikembangkan oleh peneliti sesuai dengan kebutuhan siswa. Tahap uji coba
kelayakan produk dalam penelitian ini yaitu: 1) tahap validasi ahli materi, 2) tahap
validasi ahli media, 3) tahap uji coba produk, 4) dan tahap uji coba pemakaian.
Validasi ahli media dilakukan melalui 2 tahap oleh dosen jurusan Teknologi
Pendidikan guna menghasilkan produk yang sesuai dari segi kemediaan yang ada
pada produk multimedia pembelajaran interaktif. Pada validasi tahap 1 memperoleh
penilaian “layak”, namun dengan revisi sesuai sarah ahli media, diantaranya yaitu:
(1) Jenis huruf yang digunakan pada bagian tujuan pembelajaran terlalu kaku dan
isinya terlalu panjang, serta bahasa yang digunakan untuk pengguna kurang
komunikatif sebaiknya disertai audio untuk membantu pengguna memahami isi
tujuan pembelajaran, (2) struktur navigasi pada materi “suku kata dan kata” belum
terstruktur dan sebaiknya tombol next dan back pada tahapan pembagian huruf
dihilangkan guna memberi kebebasan kepada pengguna untuk memilih kelompok
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huruf mana yang ingin dipelajari, (3) kompetensi yang hendak dicapai pada materi
kalimat masih kurang jelas sehingga harus dibuat lebih jelas sesuai dengan
kompetensi dasar yang digunakan, (4) pada tampilan materi kalimat, teks yang
digunakan perlu dibuat lebih sederhana karena masih terlalu panjang serta perlu
dilengkapi dengan ilustrasi dan audio agar lebih menarik untuk dibaca oleh siswa.
Selanjutnya pada validasi tahap 2 memperoleh kategori “layak” tanpa revisi. Pada
tahap ini ahli media menyatakan bahwa multimedia pembelajaran interaktif yang
dikembangkan oleh peneliti sudah baik dan tidak ada bagian yang harus diperbaiki
sehingga multimedia pembelajaran interaktif sudah layak untuk digunakan tanpa
revisi dan sudah dapat diuji cobakan kepada pengguna.
Validasi ahli materi dilakukan dalam 2 tahap oleh dosen jurusan Pendidikan
Luar Biasa dan dosen jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar untuk menghasilkan
produk yang sesuai dari segi kejelasan isi materi dalam multimedia pembelajaran
interaktif. Pada validasi materi yang dilakukan oleh dosen jurusan Pendidikan Luar
Biasa diperoleh penilaian dengan kategori “layak”, namun dengan revisi sesuai
saran ahli materi, diantaranya yaitu (1) Jenis huruf yang digunakan pada bagian
tujuan pembelajaran sebaiknya disesuaikan dengan kebutuhan siswa, (2) pada tiap
pilihan menu, sub menu, maupun sub materi lengkapi dengan audio agar
memudahkan pengguna dalam menggunakan program, (3) pada bagian materi
kalimat, teks yang digunakan terlalu panjang sehingga perlu dibuat lebih sederhana
lagi, (4) pada menu suku kata dan kata bagian pembagian huruf tahap 3 sebaiknya
diubah menjadi satu kata utuh dan bukan merupakan ejaan, (5) tambahkan petunjuk
belajar pada bagian petunjuk penggunaan dan pisahkan berdasarkan fungsinya serta
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lengkapi dengan audio. Selain itu, pada validasi yang dilakukan oleh dosen jurusan
Pendidikan Guru Sekolah Dasar diperoleh penilaian dengan kategori “layak”
dengan revisi sesuai saran ahli materi, diantaranya yaitu: (1) ketika masuk ke menu
materi, sebaiknya backsound otomatis dalam keadaan mute namun tetap
memberikan pilihan kepada pengguna untuk menghidupkan atau mematikan
backsound agar tidak terlalu mengganggu siswa dalam proses belajar, (2) menu
profil sebaiknya diletakkan dipojok kanan bawah atau atas karena tidak perlu
dimasukkan dalam kelompok pilihan menu utama, (3) jenis huruf pada tujuan
pembelajaran perlu disesuaikan dengan tahapan membaca permulaan dan teks yang
digunakan masih terlalu panjang khususnya jika ditujukan untuk siswa, (4) pada
bagian menu kalimat perlu disederhanakan menjadi 2 kalimat saja dan disertai
audio sesuai dengan isi kalimat yang ada serta perlu ditambahkan judul didalamnya.
Menurut Yusuf (2005: 140) menjelaskan bahwa siswa dikenalkan dengan membaca
teknis atau proses decoding yang ditandai dengan pengenalan simbol-simbol
tertulis berupa huruf atau kata menjadi sistem bunyi, sehingga tidak seharusnya
kalimat berupa teks panjang melebihi dua kalimat di tujukan kepada anak
berkesulitan membaca (disleksia) yang masih ada ditahap membaca permulaan.
Selanjutnya pada validasi tahap 2 oleh kedua ahli materi memperoleh kategori
“layak” tanpa revisi. Pada tahap ini, kedua ahli materi menyatakan bahwa
multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan oleh peneliti sudah baik
dan tidak ada bagian yang harus diperbaiki sehingga multimedia pembelajaran
interaktif ini sudah layak untuk digunakan tanpa revisi dan dapat diuji cobakan
kepada pengguna.
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Pada tahap uji coba, peneliti melalui 2 tahapan yaitu tahap uji coba produk
dan tahap uji coba pemakaian. Kelayakan multimedia pembelajaran interaktif juga
ditunjukkan dari hasil uji coba produk dengan melibatkan 2 subjek dan uji coba
pemakaian dengan melibatkan 3 subjek. Pada tahap uji coba produk, setiap siswa
memberi penilaian yang dibantu oleh peneliti dan guru pendamping khusus sesuai
angket yang tersedia dengan 7 indikator penilaian. Selanjutnya, berdasarkan hasil
dari uji coba produk, multimedia pembelajaran interaktif ini memperoleh penilaian
dengan kategori ”layak” dan tanpa revisi. Namun, ada respon salah satu dari kedua
siswa yang kelelahan ketika diajak untuk menggunakan produk untuk ketiga
kalinya, siswa lainnya menyatakan bahwa ia senang belajar menggunakan
multimedia pembelajaran interaktif ini dan ingin menggunakannya terus menerus
untuk belajar membaca. Selanjutnya pada tahap uji coba pemakaian diperoleh hasil
penilaian kategori “layak” dari 3 subjek yang melakukan penilaian dengan dibantu
oleh guru pendamping khusus dan peneliti dalam mengisi angket yang berisi 7
indikator penilaian. Dalam uji coba pemakaian ini diperoleh saran dari pendamping
yang membantu siswa dalam mengisi angket penilaian, diantaranya, 1) beberapa
kata yang ada pada produk dinilai jarang ditemukan dikeseharian, 2) cara menulis
huruf menggunakan mouse dinilai masih kurang sempurna, sehingga poin 2 tersebut
dijadikan sebagai keterbatasan media yang dikembangkan oleh peneliti
dikarenakan berdasarkan keempat aspek yang ada didalam metode multisensori
yakni visual, audio, kinestethic, dan tactil, peneliti hanya menerapkan tiga aspek
dari keempatnya, yakni visual, audio, dan kinestethic. Uji coba pemakaian ini
merupakan tahap akhir penelitian untuk mengetahui kelayakan penggunaan produk
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multimedia pembelajaran interaktif keterampilan membaca permulaan untuk anak
berkesulitan membaca (disleksia).
Sebagian besar siswa sangat menyukai produk multimedia pembelajaran ini,
terlihat dari tingkah laku siswa yang selalu ingin mencoba menggunakan produk
untuk kesekian kalinya. Bahkan siswa yang pada awalnya mengaku lelah saat
menggunakan multimedia pembelajaran pada tahap uji coba produk, lebih antusias
terhadap isi materi dan evaluasi berupa latihan yang ada dalam produk ini dan
mereka menyatakan bahwa selama menggunakan multimedia pembelajaran
interkatif ini tidak mengalami kesulitan dalam penggunaannya. Multimedia
pembelajaran interaktif ini teridiri dari berbagai unsur media yaitu; teks, gambar,
audio, dan animasi, selain itu juga terdapat latihan yang dapat meningkatkan daya
tarik siswa dan minat siswa dalam belajar Arsyad (2006: 170). Sabri dalam Komara
(2014: 42) dimana multimedia interaktif ini dapat menghadirkan pembelajaran
interaktif yang ditandai dengan; multimedia dapat membangkitkan motivasi, minat
belajar siswa, dapat merangsang keinginan siswa untuk belajar lebih lanjut.
Berdasarkan nilai rata-rata hasil penilaian produk melalui validasi ahli materi oleh
dosen jurusan Pendidikan Luar Biasa mengenai karakteristik anak berkesulitan
membaca (disleksia), ahli materi oleh dosen jurusan Pendidikan Guru Sekolah
Dasar mengenai materi keterampilan membaca permulaan, ahli media oleh dosen
jurusan Teknologi Pendidikan mengenai kesesuaian media dengan prinsip desain
pesan, dan siswa kelas III SD Negeri Bangunrejo 2 Kricak Tegalrejo Yogyakarta
selaku pengguna produk, multimedia pembelajaran interaktif untuk keterampilan
membaca permulaan yang dikembangkan oleh peneliti dinyatakan “layak” dan
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dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk mengembangkan kemampuan
anak berkesulitan membaca (disleksia) dalam keterampilan membaca.
E. Keterbatasan Penelitian
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan produk multimedia
pembelajaran interaktif terdapat keterbatasan pada pengembangan. Adapun
keterbatasan penelitian pada pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
ini, diantaranya adalah;
1. Media yang dikembangkan oleh peneliti dibatasi oleh tiga dari empat bentuk
modalitas yang terdapat dalam metode multisensori yakni visual (penglihatan),
auditory (pendengaran) dan kinestethic (gerakan).
2. Peneliti tidak mengukur tingkat efektivitas produk Multimedia Pembelajaran
Interaktif, namun hanya sebatas mengetahui kelayakan produk yang
dikembangkan dan respon dari siswa berkesulitan membaca (disleksia) kelas
III di SD Negeri Bangunrejo 2 Kricak Tegalrejo Yogyakarta mengenai produk
multimedia pembelajaran interaktif.
3. Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini memiliki batasan yaitu
hanya dapat dioperasikan dengan menggunakan perangkat komputer.
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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan tentang Produk
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat ditarik kesimpulan:
Hasil dari penelitian berupa multimedia pembelajaran interaktif yang layak
digunakan bagi anak berkesulitan membaca (disleksia) dengan memenuhi kriteria
kelayakan dari aspek media dan materi. Multimedia pembelajaran interaktif ini
dinyatakan “Layak” untuk digunakan dalam melatih keterampilan membaca anak
berkesulitan membaca (disleksia) dengan karakteristik yang telah disebutkan di bab
sebelumnya, hal ini dibuktikan dari hasil penilaian produk yang telah dilakukan
oleh ahli media menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif ini
memperoleh kategori “Sangat Baik” sehingga masuk kriteria “Layak” dengan skor
rata-rata keseluruhan 3,27. Hasil penilaian yang telah dilakukan oleh ahli materi
menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif ini memperoleh kategori
“Sangat Baik” sehingga masuk kriteria “Layak” dengan skor rata-rata keseluruhan
3,75. Selanjutnya hasil uji coba produk diperoleh rata-rata keseluruhan 0,92 masuk
dalam kriteria “Layak”, dan hasil uji coba pemakaian diperoleh rata-rata
keseluruhan 1 masuk dalam kriteria “Layak”.
B. Saran Pemanfaatan Produk
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka ada beberapa saran
yang akan disampaikan sebagai berikut:
1. Bagi Guru/Tenaga Pengajar
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Guru diharapkan dapat memanfaatkan produk multimedia pembelajaran
interaktif ini sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat
digunakan dalam proses pembelajaran.
2. Bagi Peneliti Lain
Peneliti lain diharapkan dapat mengembangkan produk multimedia
pembelajaran interaktif ini menjadi lebih sempurna dari yang telah
dikembangkan oleh peneliti, serta dapat mengetahui pengaruh dan menguji
keefektifan dari multimedia pembelajaran interaktif ini dalam proses
pembelajaran.
C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut
1. Diseminasi
Produk multimedia pembelajaran interaktif dapat didiseminasikan melalui
beberapa cara, diantaranya:
a. Melalui media cetak dapat berupa publikasi mengenai cara membuat karya
tulis ilmiah, misal melalui jurnal, buletin ataupun koran.
b. Melalui media elektronik dengan cara membuat karya tulis ilmiah untuk
dipublikasikan pada jurnal online atau dalam bentuk web.
c. Melalui kegiatan tatap muka dengan cara memperkenalkan produk multimedia
pembelajaran interaktif melalui workshop atau diskusi ilmiah yang berkaitan
dengan peningkatan perkembangan media pembelajaran ataupun sejenisnya.
d. Diseminasi melalui kegiatan tatap muka dengan cara melakukan pelatihan
pengembangan media pembelajaran kepada mahasiswa Teknologi Pendidikan,
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guru Sekolah Dasar inklusi, orang tua siswa atau kepada pihak yang tertarik
dengan media pembelajaran.
2. Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif untuk anak berkesulitan
membaca (disleksia) di SD Negeri Bangunrejo 2 Kricak Tegalrejo Yogyakarta lebih
lanjut meliputi:
a. Pengoperasian produk tidak hanya melalui perangkat komputer, dikembangkan
dalam bentuk aplikasi yang dapat digunakan kapan dan dimana saja dengan
memanfaatkan perkembangan teknologi saat ini.
b. Soal latihan atau evaluasi lebih diperkaya lagi variasinya. Penyajian materi
dengan animasi perlu diperbanyak lagi, sehingga minat anak berkesulitan
membaca (disleksia) dalam kegiatan belajar dapat meningkat.
c. Penyajian materi dalam bentuk narasi audio lebih diperjelas lagi.
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LAMPIRAN
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Lampiran 1. Silabus
SILABUS
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia
Kelas : III SD
Semester : II
Materi Pokok : Keterampilan Membaca Permulaan
Pokok Bahasan : 1. Huruf
2. Suku Kata dan Kata
3. Kalimat
No. Standar kompetensi Kompetensi dasar Indikator
1. Membaca teks dengan
nyaring, intensif, dan
membaca dongeng
1. Melakukan sesuatu
berdasarkan
penjelasan yang
disampaikan secara
lisan.
2. Menyimak dan
membedakan
bentuk huruf dan
kata
- Mendengarkan
penjelasan petunjuk
belajar
- Memahami petunjuk
belajar
- Membedakan bentuk
huruf yang sering
tertukar misal “b”
dan “d”
- Menyimak dan
menebak huruf dan
kata secara tepat
- Membaca huruf,
suku kata serta
kalimat dengan lafal
dan intonasi yang
tepat
- Memahami isi
bacaan (kata dan
kalimat)
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Lampiran 2. Flow Chart Multimedia Pembelajaran
FLOW CHART
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Lampiran 3. Story Board Multimedia Pembelajaran
STORY BOARD MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
UNTUK KETERAMPILAN MEMBACA PERMULAAN ANAK
BERKESULITAN MEMBACA (DISLEKSIA) KELAS III SD
NO
SCENE KETERANGAN VISUAL
1. Scene halaman awal.
Berisi Judul dan
Audio petunjuk awal
memulai program.
2. Scene ini
menampilkan
halaman menu utama
3. Scene ini
menampilkan
halaman petunjuk
penggunaan dan
petunjuk belajar
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4. Scene ini
menampilkan
halaman profil
pengembang
5. Scene ini
menampilkan
halaman tujuan
pembelajaran beserta
standar kompetensi,
kompetensi dasar, dan
indikator
6. Scene ini
menampilkan
halaman menu materi
7. Scene ini
menampilkan
halaman materi
pengenalan huruf
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8. Scene ini
menampilkan
halaman materi suku
kata dan kata
9. Scene ini
menampilkan
halaman materi
kalimat
10. Scene ini
menampilkan
halaman menu latihan
11. Scene ini
menampilkan
halaman latihan huruf
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12. Scene ini
menampilkan
halaman latihan kata
9. Scene ini
menampilkan
halaman keluar
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Lampiran 4. Hasil Penilaian Ahli Materi I Tahap 1
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Lampiran 5. Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap 2
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Lampiran 6. Surat Keterangan Validasi Ahli Materi I
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Lampiran 7. Hasil Penilaian Ahli Materi II Tahap 1
112
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Lampiran 8. Hasil Penilaian Ahli Materi II Tahap 2
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Lampiran 9. Surat Keterangan Validasi Ahli Materi II
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Lampiran 10. Hasil Penilaian Ahli Media Tahap 1
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Lampiran 11. Hasil Penilaian Ahli Media Tahap 2
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Lampiran 12. Surat Keterangan Validasi Ahli Media
125
Lampiran 13. Rekapitulasi Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap 1
A. Penilaian Ahli Materi pada Aspek Pembelajaran
No. Unsur Penilaian ValidatorI II
1. Kesesuaian materi dengan standar kompetensi 4 2
2. Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar 4 2
3. Kejelasan petunjuk belajar 4 3
4. Kebenaran uraian materi 4 2
5. Kejelasan uraian materi 4 3
6. Kesesuaian contoh dengan materi 3 3
7. Kesesuaian latihan dengan materi 3 2
8. Pemberian umpan balik 4 2
9. Interaksi antara subjek belajar terhadap media 3 3
10. Kesesuaian teks dengan kompetensi dasar 3 2
Rata-rata 3
B. Penilaian Ahli Materi pada Aspek Materi
No. Unsur Penilaian ValidatorI II
1. Kebenaran isi materi yang disajikan 4 3
2. Kemenarikan materi 4 3
3. Pentingnya materi 4 3
4. Kemudahan pemahaman materi 3 2
5. Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten 4 2
6. Konsep yang diberikan dapat dilogika dengan jelas 3 2
7. Kesesuaian materi dengan kondisi siswa 4 2
8. Tingkat kesulitan soal 4 3
Rata-rata 3,12
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Lampiran 14. Rekapitulasi Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap 2
A. Penilaian Ahli Materi pada Aspek Pembelajaran
No. Unsur Penilaian ValidatorI II
1. Kesesuaian materi dengan standar kompetensi 4 4
2. Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar 4 4
3. Kejelasan petunjuk belajar 4 4
4. Kebenaran uraian materi 4 4
5. Kejelasan uraian materi 3 4
6. Kesesuaian contoh dengan materi 4 4
7. Kesesuaian latihan dengan materi 4 3
8. Pemberian umpan balik 4 3
9. Interaksi antara subjek belajar terhadap media 4 3
10. Kesesuaian teks dengan kompetensi dasar 4 3
Rata-rata 3,75
B. Penilaian Ahli Materi pada Aspek Materi
No. Unsur Penilaian ValidatorI II
1. Kebenaran isi materi yang disajikan 4 4
2. Kemenarikan materi 4 4
3. Pentingnya materi 4 4
4. Kemudahan pemahaman materi 4 4
5. Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten 4 3
6. Konsep yang diberikan dapat dilogika dengan jelas 3 4
7. Kesesuaian materi dengan kondisi siswa 4 3
8. Tingkat kesulitan soal 4 3
Rata-rata 3,75
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Lampiran 15. Rekapitulasi Hasil Penilaian Ahli Media Tahap 1
A. Penilaian Ahli Media pada Aspek Tampilan
No. Unsur Penilaian ValidatorI
1. Proporsional layout (tata letak teks dan gambar) 3
2. Kesesuaian pilihan background 3
3. Kesesuaian proporsi warna 3
4. Kesesuaian pemilihan jenis huruf 2
5. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 3
6. Kejelasan musik/audio 2
7. Kesesuaian pilihan musik/audio 3
8. Kemenarikan sajian animasi 2
9. Kemenarikan bentuk button/navigator 4
10. Konsistensi tampilan button/navigator 3
11. Kemenarikan desain cover 3
12. Kelengkapan informasi pada kemasan luar 3
Rata-rata 2,83
B. Penilaian Ahli Media pada Aspek Pemrograman
No. Unsur Penilaian ValidatorI
1. Kemudaham pemakaian program 2
2. Kemudahan memilih menu program 3
3. Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 3
4. Kemudahan berinteraksi dengan program 3
5. Kemudahan keluar dari program 3
6. Kemudahan memahami struktur navigasi 2
7. Kecepatan fungsi tombol (kinerja navigasi) 2
8. Ketepatan reaksi button (tombol navigator) 2
9. Kemudahan pengaturan pencarian halaman 2
10. Kemudahan pengaturan menjalankan animasi 3
11. Kompabilitas sistem operasi 3
12. Kecepatan akses sistem operasi 3
13. Kapasitas file program untuk kemudahan duplikasi 3
14. Kekuatan/keawetan kepingan program 3
Rata-rata 2,64
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Lampiran 16. Rekapitulasi Hasil Penilaian Ahli Media Tahap 2
A. Penilaian Ahli Media pada Aspek Tampilan
No. Unsur Penilaian ValidatorI
1. Proporsional layout (tata letak teks dan gambar) 4
2. Kesesuaian pilihan background 3
3. Kesesuaian proporsi warna 4
4. Kesesuaian pemilihan jenis huruf 3
5. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 3
6. Kejelasan musik/audio 3
7. Kesesuaian pilihan musik/audio 3
8. Kemenarikan sajian animasi 3
9. Kemenarikan bentuk button/navigator 4
10. Konsistensi tampilan button/navigator 4
11. Kemenarikan desain cover 3
12. Kelengkapan informasi pada kemasan luar 3
Rata-rata 3,33
B. Penilaian Ahli Media pada Aspek Pemrograman
No. Unsur Penilaian ValidatorI
1. Kemudaham pemakaian program 3
2. Kemudahan memilih menu program 3
3. Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 3
4. Kemudahan berinteraksi dengan program 3
5. Kemudahan keluar dari program 3
6. Kemudahan memahami struktur navigasi 3
7. Kecepatan fungsi tombol (kinerja navigasi) 3
8. Ketepatan reaksi button (tombol navigator) 3
9. Kemudahan pengaturan pencarian halaman 3
10. Kemudahan pengaturan menjalankan animasi 3
11. Kompabilitas sistem operasi 3
12. Kecepatan akses sistem operasi 4
13. Kapasitas file program untuk kemudahan duplikasi 4
14. Kekuatan/keawetan kepingan program 4
Rata-rata 3,21
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Lampiran 17. Contoh Hasil Penilaian Uji Coba Produk
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Lampiran 18. Contoh Hasil Penilaian Uji Coba Pemakaian
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Lampiran 19. Rekapitulasi Hasil Penilaian Uji Coba Produk
No. Unsur Penilaian SubjekI II
1. Kemenarikan Multimedia pembelajaran untuk dipelajari 1 1
2. Keterbacaan tulisan 1 1
3. Kemudahan mempelajari materi dengan multimediapembelajaran 1 1
4. Kemenarikan gambar dalam multimediapembelajaran 1 1
5. Multimedia pembelajaran menyenangkan untuk digunakan dalam pembelajaran 1 1
6. Kemenarikan warna dalam multimedia pembelajaran 1 1
7. Kemenarikan multimedia pembelajaran untukdigunakan kembali 1 0
Rata-rata 0,92
Lampiran 20. Rekapitulasi Hasil Penilaian Uji Coba Pemakaian
No. Unsur Penilaian SubjekI II III
1. Kemenarikan Multimedia pembelajaran untuk dipelajari 1 1 1
2. Keterbacaan tulisan 1 1 1
3. Kemudahan mempelajari materi dengan multimediapembelajaran 1 1 1
4. Kemenarikan gambar dalam multimediapembelajaran 1 1 1
5. Multimedia pembelajaran menyenangkan untuk digunakan dalam pembelajaran 1 1 1
6. Kemenarikan warna dalam multimedia pembelajaran 1 1 1
7. Kemenarikan multimedia pembelajaran untukdigunakan kembali 1 1 1
Rata-rata 1
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Lampiran 21. Dokumentasi Kegiatan Penelitian
1. Pelaksanaan Uji Coba Produk
Gambar 1. Uji Coba Produk dengan 2 subjek RT, SD
2. Pelaksanaan Uji Coba Pemakaian
Gambar 2. Uji Coba Pemakaian dengan 3 subjek RT, SD, dan DM
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Lampiran 22. Surat Izin Penelitian dari FIP
136
Lampiran 23. Surat Izin Penelitian dari Dinas Perizinan Kota Yogyakarta
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Lampiran 24. Surat Keterangan Pelanksanaan Penelitian
